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brymi podąża rynek kompu- 
0 tym. że ośmiobitowce 
i coraz mniej. że wszy- 


szą przyszłość. Znajdzie to odz 
nym numerze, z którego atarowcy 
zadowoleni — planujemy sporą porcję 
śnie dla nich. 

Zdaje się, że mamy do czynienia z cieku 
skiem. Podsumujmy najpierw fakty. Pojawia 
gier na małe Atan. kompuier, ktorego kilkasej 
sztuk znalazło się kilka lai temu w Polsce. A 
pulery — ani gorsze, ani lepsze, po pri 
się nie pojawiają. albo jest ich bardzu, 
tych innych kompurerów: jest w P, 
Syruacja wygląda więc nastęj 
tysięcy użytkowników atar; 
w stanie pisać gry O wyst. 
dawać. Dopływ now 
komputer, przedłużj 
utrzymuje się 
użytkownikó 


kudziesięciu jest 
j jakości, by je sprze- 
akcyjnia przestarzały 
rynkowy żywot. Małe Aiari 
powierzchni, liczebność jego 
w mniejszym stopniu miż w przy- 
bitowców. coraz to nowe osoby do- 








małym Atari — ASF. Avalon. Mirage itd 

Inne komputery nie przekroczyły progu. przy którym 
kółko się zamyka. Niektóre (PC, Amiga! mają jeszcze 
szanse. gdy w większych ilościach zawędrują pod 
strzechy”. inne stoją już na przegranych pozwcjach — 
dotyczy to zwłaszcza Spectrum i Amstrada, choc C64 
równie: nie wygląda najlepiej. 

Być może problem jest jeszcze szerszy t należy wziąć 
pod uwacę jlądutkow ejgggent. Możliwosa Atari są na 


na niej wiele zarobić, by 
Napisaąg 





osofXdt) i pokaźnych feniędzy. Na to nas najwyrazniej 
narazie nie stać, a w każdym bądź racie nie na taką ska- 
lę, by pojawił się polski Larry czy Flashback 

Ponieważ już i tak zacząłem nudzić, wsiądę na chwilę 
na mojego ulubionego konika, jakim jest narzekanie na 
brak ustawy o ochronie praw autorskich. Zupełnie przez 
przypadek w odstępie kilku dni rozmawiałem z przedsta- 
wicielami niektórych z wymienionych wcześniej firm. 
Wszyscy narzekali. że interesy idą coraz gorzej — 
u nich gra kosztuje np. 35 tysięcy (co nie jest ceną wy- 
górowaną) „a u pirata 25. Ludzie kupują u piratów, fir- 
ma nie zarabia. nie ma za co płacić autorom, autorzy 
nie chcą pisać, gier nie ma, rynek podupada — taki jest 
jeden z potencjalnych scenariuszy na najbliższe kiłka 
miesięcy. Zwłaszcza, że dopiero co rozwiązany został 
Sejm. który mógł uchwalić wreszcie prawo autorskie. 
Kiedy więc następnym razem będziecie chcieli kupić grę 
u pirata, zastanówcie się. czy warto — przy odrobienie 
pecha będzie to ostatnia NOWA gram, jaką uda Wam 
się kupić. Czego nikomu nie życzy 
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uż sama jazda na Copy-Party 
była wesoła. O spaniu ani o piciu 
nie było mowy. To co mieliśmy 
na wierzchu ukradli, a drugą butelkę 
wysadzili w powietrze. To elita 
polskiej sceny amigowej, ulokowana 
przedział dalej, trochę pochlał 
Rozbawione towarzystwo rozpoczęło 
ostrzat artyleryjski korytarza i 
sąsiednich przedziałów za pomocą 
petard. Strat w ludziach nie było. 
Poza tym jeden z uczestników 
biesiady zmienił ksywę na Easy- 
Fraktal umieszczając te piękne wzory 
na ścianach prze-d 
panów musiało z 


oczekiwania 
i na miejsce 
party. Wnosząc odpowiednią opłatę 
dostaliśmy "identyfikator" oraz kartę 
do głosowania. Jak na dwie i pół setki 
ery przedstawicielki 










. Dwie sale z 





ledwością pomieściły sprzęt i ludzi. 
Atmosfera przypominała bardziej 
warszawską giełdę niż Copy-Party. 
Na terenie klubu znajdowała się sala 
kinowa w której wyświetłane byty filmy 
i animacje komputerowe oraz 
odbywały się competitions. Dla 
zgłodniałych i spragnionych czynne 
były cały czas bufet i pobliska 
kufloteka. 

Pierwszego dnia odbyły się tortury, 


muzyczne. Do współzawodnictwa 
przystąpiło 44 twórców, oddając tyleż 
samo modułów. Wysłuchanie tego na 
średniej jakości sprzęcie do 
przyjemności nie należało, ale - o 
dziwo - duża część publiczności 
wysiedziała do końca. 

Na zakończenie dnia wszyscy którzy 
opłacili sobie nocleg zostą 









: na party 
był w ogóle zorga-nizowany. 





Drugiego dnia odbywały się dwie 
konkurencje: wybór najlepszej grafiki i 
dema. Jak zwykle każda produkcja 
musiala zostać obdarzona głupimi 
komentarzami. 

Mniej więcej w połowie pokazano 
poza konkursem pewną żenującą 
animację, która jednak bardzo 
podobała się publiczności i wywołała 
ogólny aplauz. Po przerwie odbyła się 
najbardziej oczekiwana przez 








wybory najlepszego dema. 
Wystawiono kilkanaście prac. Poziom 
kilku z nich był wysoki i nie odbiegał 
wiele od Światowego, ale niektóre 
dema byty po prostu tragiczne i 
publigeność domagała się ich 
hmiastowego wyłączenia. 
araz po zakończeniu pokazu 
wszyscy pobiegli do swego sprzętu by 
skopiować nowy towar. 
Na oficjaln 
trzeba było poc 












dziewiątej 
spoczynek 
Druga noc 
ierwszej, znów było wesoło... 
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wszystkim wielką łaskę i rozdali 
nagrody. Za dema, nagrodę w 
wysokości 2. 000. 000 zł otrzymała 
grupa MAD ELKS. W kategorii grafiki i 
muzyki nagrody wynosiły pół bańki, a 
oprócz pieniędzy wszyscy zwycięzcy 
otrzymali statuetki śruby i po 
dwanaście butelek z napojami, co by 
im było łatwiej wracać. 

Drugie i trzecie miejsca nie zostały 
w żaden sposób nagrodzone, oprócz 
tego organizatorzy pomylili trzecie 
miejsce w kategori muzyki wyczytując 
Skorpik'a, zamiast Snoopy'ego. 
Chyba obu muzykom należą się 
przeprosiny. Po tym niemiłym 
incydencie prawie wszyscy skopiowali 
pliki z wynikami i rozjechali się do 
domów. Wprawdzie miały się jeszcze 
odbyć dodatkowe konkursy dla 
grafików i muzyków, ale sądze, że nie 
zostały one przeprowadzone ze 
względu na niską frekwencję. 

Podpisali wasi, 
ryzykujący życiem, reporterzy: 


FIKA PUNKTY 
AGA! - Animal/Union 
Of Light - Katarek/Tu 


4. Hallucinations - AnimaVUni 

5. Girl - Freeman/Freezers.. 
DEMA PUNKTY 

1. Mad Elks - 

Technological Death 

2. Union - 

Hallucinations 8 Dreams. 

3. Investation - Hydra. 

4. Suspect - Varathom .... 

5. Hiron - Neurasthenia 
MODUŁY PUNKTY 

1. Here We Come - 
Passat/Funzine 

2. Insurrection - XTD/Unio 

3. Energy - Snoopy/Union 

4. Horyzont - Scorpik/PŚL... 

5. Heart And Soul - 
Gacuch/Old Bulls 
RAYTRACING PUNKTY 

1. Chickens - Sabe/Old Bulls... 

2. Ulica - Berserker/Investation 

3. Ruiny - Berserker/Investation 

4. Stolik 


'CZIEJgE| 


Cześć! 

Na wstępie chciałbym przeprosić, 
że w poprzednim numerze zamiast 
obiecanych 3 obrazków na 
ośmiobitowce, poszły same 
obrazki z komputerów szesnasto- 
bitowych, nastąpiło to z przyczyn 
technicznych (tak naprawdę to 
(GIL) ZSEE ECYEW NAWACH 
LEJSEWENELGA COKOLE) 
LU ERA FIA ZZUENICA A OTLCZENI 
PEUUCOSLCWILCNJ Lea CHUV] 
głowę - Kopalny). 

W tym miesiącu nadesłaliście 
wiele prac, poziom ich był całkiem 
CZA ARE G ENŁERIE CYT 
LELCOCL NN CIECIE) 
U LOLELEWLCNLEU ZU 1ELON 
Commodore 64. Także czytelnicy 
posiadający Atari ST dają dość 
mocno znać o swoim istnieniu, 
choć prace nie są częste, za to 
LEJTCUCCNECLCHN 2 AK) CY2) 


chciałbym prosić Was o umiesz- 
"ZEWN OŻEW ZKM ELC 
typu komputera, autora i dokład- 
nego adresu (również w nagranym 
ILOSC NEIL Er) 
kłopoty z ustaleniem tożsamości 
jednego z autorów). Szczęśliwych 
posiadaczy ST prosiłbym także o 
LECI LELUEMC) ELA CLA KIE EIO 
oO ZACOLETHENU CECH UE 
mamy ST, a zwykły format dużego 
Atari możemy odczytać na innych 
komputerach). To wszystko ułatwi 
nam znacznie pracę. 

To na tyle. Na końcu dziękujemy 
LELIKTENLO "EEE ZULU 
prosimy o więcej. Te które naj- 
bardziej podobały się naszym 
oczom możecie obejrzeć obok. Do 
szybkiego zobaczenia. 

OLI JIA EIU 


Mr Undefined i JETBOY/ELYSIUM 


DEMA, DENA... 


5. Fly Cola - Muad Dib/Applause.. 
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COLL FAL EBLCGCTEAL EELS 
LIGOWEWZEEUON IEC FIELO 
LOLITA WZULEKACLICAK HC CH 
EK OSZOEWE NIET LC. 8 
LOL ALONCECANAY W ALIHYTJE 
OTO ALE EIT CKS TEN 
LEMELCAJINAJNIZ CLOW NY 
LELULONIĘ ZY OJCA NIE 
ZA ALU LET NU LCUBLH ACCES 
MZ USCOAYTULERJNZL UW LUCH 
ENDO HILOWIELCHONNLOC IO 


k 4 z % 


LOCH UILERACO CACY 
CLOCNZEIENCUCEIUK ESENCJA 
LIE CIECŁELORILUM ZE CARATU 
LEE UW WAS CH LEJ LIL LETUJ 
MAE ELLONE LENLULEŃ 
LUJLOWELS U ZICLONLEN" LEN PACH 
CTH EICIEWLEWHLUICZACIJ LEN 
OOLENCULÓEOKTCROUHY ICE FCU 
ULUIELHOLESATIGA LS TE 





POWIEM LB 
UL ELU LCNA 
Nasi dzielni bohatero- 
wie mają miękkie ser- 
COD OWKUE LOCIE) 
ELINA LCCI 
LIJIOLCCALI IA 
PR) LE OWI 
| OLO TI OW ZNSCE 
LELW Z ICLELIUNCY AA 
CIŁONICICLWALUCE 
lym stateczkiem, wy: 
posażonym w działko. 
FELELICWCJS LC CHLEDCY LIE 
ISA TH CY] SUSE CENCIEOMA CE 
THARGOID'ów. Gra graficznie zro- 
|JCTLEWCO SELCO UZ CAL UYALEJ 
| CO ALWZ ELELOKY + MUJ CHAT: LIE 
LIONIAAZULUIINCOSIE WNLE] 
CIEPLWEWELLEOKECJL SZOSA 
WILL TO CLUB 


| J[ATE) 
Komputer: Amiga 
LA CR LE LUCHCIKI 





| EOEIERCZIL KEIN TUW CIU 
LOCI ZIE RORIUCEIINLUCH 
dobrego szeryfa by odbić swą uko- 
LELCHLALOTETUCOEICN URE 
UEYCOSUCOCAC ZEL OTETO CH 
kluczy otwierających drzwi i ukry- 
tych przejsć umożliwiających kon- 
1 LUTHER LO LUA LONT) 
LEE WO ZZ ELNZIZLEWUCZL 
odnależć złoto, które Robin skrzęt- 
UOŁIICGENONA NUI LCECNO 
[OT UWLTCULEWCA KLOC ULICZCE 
INO EICHRŁ EMU ILNC NU U-CNCICI 
WE Z LIUNUNOGL UK ICAEIT LA 
towych. 
7. (o) 4 
Komputer: COMMODORE 64 
AGA TER UJ EŁCLICHEEJ 


U 


Pa! 





|6CZELUCNKANIC:Y SKO TŁ3 TUE" 
ZI ELLOKJ NT OWYTCEE EH 
AL OWU: LEA SET JKICEJCH 
dynego spadkobiercę majątku rodzi- 
WAALLUULOU M ARG LOWICKOWOJ 
PTO ZŁULOCW Z ULUKACICULUB 
czych okolicznościach. Jakby tego 
STOCK CIUT NUIELU MUCH 
40 LUC: CTALEWELLTEKZ" ECRU TUTO 
chają nad nim olbrzymie burze, zni- 
LCICRCAUIUNUCŁTONWELUCOE PL 
| WOCHORZŁLUCNNNCCJ GLACA 


[ŁOWCY SAO ZJELIEJ 
MEL OLOFA ZAL CLT 
LEE NECECLOŁ CLCH 
LLHNKELSRCNA JŁ3 171 
często bywa szczęście 
WON EAN. UUCCA 
LL ETELIEL EZ CLIJA 100 
OEI ELUWNZCJNCY CI 
się w nocny koszmar 
OLENICY POLI LUK (ULITA 
IL UORELELUONIJNCH 
EEK ONY ACEELIE 
EEELLOCOLUAIL LL.B 
ROCKIN NCZE ZI NAA: 
OF THE BEHOLDER, a scenariusz 
c MW RONUCAW IL AL BL3 
LZ ULOM EA LOŁZY TC ZIUYMILA 
mie MICROPROSE, która nigdy nie 
U zak > LIL EJŁUO TRZE (JH: 
Jedyną wadą gry są jej wymagania 
sprzętowe — 386, 26MB dysku. .. 
EMILUS 
Komguter: IBM (co najmniej 386) 
Pierwsze wrażenie: + » » + * 





MINEFIELD 








COALITION ELE MI UCLET+2 
EPAL CZ KICRCUUMABJULCY UNA UJ 
LR EIUCUWCO SYN ELUCN UE] 
(minowego, ma się rozumiec) . Praca 
WTETOLICOJCO SUCH CHE JI WCO ALE 
a 3 19 LUW UUNLEW FEC 
łach pojawiają się numerki oznacza- 
I ELORIOLNE ULIC WOSRICILEU LUA 


Gdy trochę pograsz nau- 
czysz się wyciągać 
LILELUNCYTNEZ LIG 
ZAWALE JĄ 
uda ci się zaznaczyć 
Z LELUWALUORZA 
EEV ASTUA A 
wietrze możesz wpisać 
się na listę najlepszych 
saperów, z tym lepszym 
wynikiem, im krócej roz- 
minowywaleś pole. Je 
żeli czujesz się bosem to zawsze mo- 
żesz spróbować na polu gdzie ukryto 
W TCEJEUUWEACYWAUCYCIACHO 
proste. .. 
7.0 4 
Komputer: COMMODORE 64 
OM ETOW LE EUCEEJJ 











| ICUWŁON NJ CH CLINACENACH 
OUELAELKUNTYII CCC 
wyzwisk, za to że wspominam o tak 
CLWELOKIŁEWL ICIGSACO ELU 
| COWELUOECOOWKS DC PRL) 
ASD AL JAUENIZIAT KAS 











Od razu muszę rozwiać Wasze wąt- 
pliwości i nadzieje — nie jest to gra 
oparta na kanwach trylogii Tolkiena. 
Nie umniejsza to jej atrakcyjności. 

Zewnętrznie gra podobna jest do 
Magii Kryształu, lecz jej cel jest zu- 
LELIWA LUCICLEN NC NLES 


|= +: JMm4l 
+" 


„« l MADE IT „| 
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LOASELUWELEWELCEC CALI 
UE LELNCOUASCETOLICO ICER: 
CEO LELŁELEWLCJOLENNUSCNU: A 
EU CEWICE AS LELICT 
w niebezpieczną podróż i wpadl 
PEEL CHACO OWCZJAN U LICO 
ETWA JOKEJELWECORA LICO 
O GLUPI ELO AO CIEMU ELU 














PD 


| TWELUN TA LIEC NITE LE 
PO TIEN SUS AA JET ENOCOUJ 
wspaniałym helikopterem wyposa- 
OUNTUA ALEL CZY AL ETU) MUR CJLEU 
nia szereg misji polegających na 
przelocie przez szereg niebezpiecz- 
nych korytarzy, po drodze zabiera- 
jąc ludzi i niszcząc wraże obiekty. 
Grafika w stylu Lemmingów, muzy- 
LCRCLOKUNON ZY lo | 
włożyć zapałki w oczy aby nie za- 
snąć. Radzę wszystkim: unskajcie 
tej gry! 
[1 RJ 
ICL ZOJ LE ŁU CHE 
LCJU ICO UE 


kobieta-wojowniczka, dążąca do po- 
znania tajemnic wszechświata. Aby 
to uczynić musi połączyć się z du- 
chem ognia, do czego potrzebne 
jest odpowiednie zaklęcie. Pomóc w 
tym możesz jej tytko Ty. 

Gra jest nieco trudna i wyczerpu- 
jąca (psychicznie) , ale nic nie stoi 
LEN TZCYLU ŁTORWADIO CC 
O LNNA JA TWA ZATOWUA 
[I JO ECT UULWIENNTJEJ CTH 
CUICKSEOA 

LUA LO EULUK(1W AUCYL LECZY) 

LAC ZŁEM LCLELICICEJKJEJ 

Komputer: Atari XL/XE 


wana przez Krwawego Zenona i jej 
ULE ECUA UE LEO LON NU LELOUCH 
EU ZULU TELE LES CLELUE] 
LL LEEEGEINCA 

[TENCOZAEUOKUENUŁSCIN O 
przedniczka. Dużo bardziej dopraco- 
wana pod względem programowym 
UZALE CIELOUIELJINESJ ICH 
CELI AE ELUCLENIEUL CHLOR USE) 
[UUŁ4 LCWKUCYNUCEENIZŁCLLNECET) 
[UCZEJYSULIELOM, LEŁCUCN CELI 
ONSI LOW OJOJNOW LEE 
ESSELTE ELIEWIO ZUP 

LEO ZUACEWIOR JAN ELLE 

AG ZEWICEUCEZEEK 
Komputer: Atari XL/XE 





Eoroid to typowa gra logiczna. Po- 
le gry stanowi szachownica 0 wy- 
UELELLAKILEKEN UL ERO 
OILY A TELEF UUH EE: UK 
-EUCOLWCARIUJCWEONNIZCLLUŃ 
IŻ KŻ3 UR ELCEELIONNUENILKU 


...» 
|RZE/ 

|. 
SFEREŁ, 


CIRCUIT 


W tej grze zabawiamy się w elektry- 
CHACO LEON ELO ELUMEC 
szczytny zawód, umożliwiający spra- 
wowanie bardzo ważnych funkcji. Ale 
zanim dorośniecie i będziecie mogli 
zostać prezydentami trzeba się tro- 
chę poduczyć. Waszym zadaniem jest 





śnięcie "fire" powoduje, że na da- 
WLNEZOCIONIICOLCZC NO 
PU LT ALICCLOWYJELZCJENICACL 
gdzie ich nie było, tam gdzie były — 
ULOLNŁADOJECE LL ILCNCLO 
OJ OSTIEŁ OC HOYTYSTNUELEIY 
| COSM LEM JE EMRIUN EL 
CEJNŁESCO KC UNZCW WICIENELCN 
ULNECLENLCULCIGLC ONETU 
ERU LCWZEWOWUWZUN ULEC 
WIENECECNENIZLOLEILUIOŁI 
druga gra tych samych autorów — 
Acid Runner. 

BADJOY 

Komputer: C-64 















zapalenie wszystkich żarówek w ob- 
wodzie. Nie jest to proste, gdyż im- 
puls elektryczny którym sterujemy, 
musi przebyć długą drogę przez plą- 
taninę kabli, diod, oporników i innych 
elementów. Początkowe obwody są 
bardzo proste, w następnych poziom 
trudności szybko rośnie. Podczas gry 
| OWELLA CŁA ALUELUN 3) LULU WUJ 
| CWEICULENUCNCJSLEWZA EH JU ALE 
O WENCOC EWA RAA 
DEYN JEUUSYCEZ CIA 

BAD JOY 
Komputer: COMMODORE 64 
| CA ZLEJ LC) CLUCHERJ 


BARAHIR 





LAUYŁELCELL OW ANNUULOELUEI 
7 3. CHELOWELUCRZ HAU 
kątach, oraz dużo emocji — czyli 
coś zupełnie innego od reszty gier, 
OLC AUCIE No LULUAR-ELELTA 
CPU EZZUCECLOC OWC 


|< 
ŁAN 





LINKU ZEBU NELU TUM LIŃ 
PATI CŁHOJCE AUOK CO OCEICHCLELUO 
| CHRELLCOUNU PA LUICEUUŁA LC 
CER ELELUECERELUICNIO ECH 
WELL EROFSEEERK ELCWCZJGEILE YTY 
do domowych zbiorów, zwlaszcza 
| EODETCWCO SLET NCAA ETLUETS LLU 
| REC UJOZNOCUWO ZLECA 
PÓL ELBY TL OWE ON NZ ICC EMURUE 
EBU ZIN LIE (OEI GUEWA CEN 
| ORZJENIUIENINUCIAŻZEMALO 
-CNULCA 

Mr Undefined 
|ZCA EŁER LCLOLICHEKERJO 
Komputer: Atari XL/XE 






















































z 5. mióóyc og NAN 
LSI :4 
few" MNZENCAKESSELENESEN 
r ULOTNE COL PICACI NICE 


SE TTECLZENCO WH CH ZALINA:7 
| MECEIECELERCO LAN ELKI 
BOPNIŻŁZYCOT NEC EWIELOCH 
Od tego czasu producenci gier kom- 


OKO JCSNELEN: LECI 
i muzykę. Pod kolejnymi 
OLUEH ELU NA 
my ohejrzeć obrazki 
ZOLODCENIECONIZCH 
[ICZTLJ LCTLICZLLF 
a oprócz tego autorzy do- 
dali jeszcze możliwość 
ŁLIOCIULNO CEŁ (NLU 
LUC ELEICRŁCJU CS 
WIANIGILOCA CELA 
WILNIE CIELE 
Re CO ELECNLOWA JMC A 
= | AOLIEUALCLORACA 
LUCIA LO ENUNOLUJICH 
wić czoła dużemu statkowi dowódz: 
U ZWL CUMCULEW LUWR TA 
IDR ZSZ LOLI AŁILŁCIED 
nek, zwłaszcza tych którzy lubią gry 
FAELLCK:LELILCH 
BAD JOY 


4 P NE CULUWAEAŁ EIWOTZZER CEJENŁUCA LE OLC) UCHREJEJ 
"Z biona przez X-AMPLE'i ma pertekcyj- 
a euTw" Sz s " ZOÓS 


MORO UO C AE Komputery: €-64 





ŚCIŚLE TAJNE od GREMLIN'ów 

Wiadomości które teraz przeczytacie zostały zdobyte specjałnie dla Was, 
przez poufnych informatorów z GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED. Dono- 
szą oni o tym co ta firma aktualnie robi i co planuje na najbliższą przyszłość. Tak 
więc słuchajcie mnie uważnie, gdyż nie będę dwa razy powtarzał. 

Z0OL-NINJA FROM THE NTH DIMENSION — świeżo co wydana 

LOLA CH ELU CYC OLĄ 

Lal EO EDS EUCLEW UTA I CZE TA 

Ma być conajmniej dwa razy lepsza od pierwszej części! 

NIGEL MANSELL'S WORLD CHAMPIONSHIP — dopiero co wydana PC i ST. 

Wspaniałe wyścigi F1, dostępne już na Amigę. 

ZNA I TOUALUOCI LH CC CZTJLEWLIECYNA"A 

HEROQUEST 2 — THE LEGACY OF SORASIL — w lecie premiera na Amigę. 

Wspaniała gra ROLE PLAYING będąca kontynuacją pierwszej części. 

ALI ZELL ALL (e FAL Ce PELE NEORSCEJ 

|SLELOLCWLNIFER 

LITIL DIVIL — w lecie ma się ukazać na PC, niedługo(kiedy to? ) 

na Amigę. Gra przygodowo-labiryntowa. 

PREMIER MANAGER — w maju wyszła wersja PCetowa. 

LOTUS Ill-The Ultimate Challenge — pojawi się lada moment na IBM'a. 
OP WEKIENEC CYELCEEHODECJEN OCE CEC NICE ALTI CLCH 
wet nie nazwane, które rzucą świat na kolana. 


Mr Spaj 
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LEA CUNUDAZZES EOKA 
| ZIELELIORICNYNO CH NLCJULIEB 
tach pełnych rozmaitych stworów, 
[U A ELICRIHELA A NOT SELUI 
ukrytych dźwigni. .. Ostatnio firma 
OGC ZOTIELOJKYTOCOHLENA (2 





OF THE BEHOLDER Ill. Cel 
M LJ ELECCET UK CULU1H 
LUCOOKUEIENC NC LECTCH 
TEJORCZELLOWEL LUTA 
[OZ LENICILEK EICOCH 
WIWKZUGU EIŁATNN NUM LOS LU 
ELEEENACIA WOK NENNA 
EELCLOWOJCEN NEONET 
GTYK OITELCZEUNNCTA 
OALUCJELIEWANYJZTCH 
dnich częściach, co ułatwia 
LEILA ELU ONWAT TA 187) 
przejść i przycisków. Chyba 
| GWI UL ELEUCIUEC 
ZJUCEELIENIUŁT ICC 
KENA EL ALOEPCOALC LENO 
świetnie dopracowana i godna pole: 
CCUEB 





















NYGUS 
Komputer: IMB PC 
|| AK LCLUCKKEKE 


KRISRLIS % > 
>" ABD = 


UCZELNI CIL 

Z nazwą firmy Krisalis kejarzy się nieodparcie gra pod tytułem Manchester 
United, jedna z lepszych piłek neżnych na Amidze. Sukces sukcesem, ale trzeba 
Iść za ciosem więc zaraz później metyłkowa firma wydała kolejną piłkę nożną pt. 
: Manchester United Europe. W zasadzie niewiele różniła się ona od poprzedniej 
części, ale maniacy dobrej kopanki dostali coś nowego. Warto dodać że ta sama 
firma jest odpowiedzialna za wydanie John Barnes European Football, oraz Euro- 
pean Club Soccer na konsolę mega-drive i jeszcze kilka innych. Po co o tym 
wszystkim opowiadam? Ano, przyczyną jest przygotowywany przez Krisalis atak 
pozycyjny na rynek gier kolejną mutacją Manchester United. Produkt ten nazwa- 
ny został Manchester United — Premier League Championship. Ma być miliard 
razy lepszy od poprzedników i rzucić na kołana wszystkich maniaków piłki noż- 
nej na całym Świecie (trochę się zagalopowałem| . Pożyjemy zobaczymy, póki 
musimy poczekać aż do jesieni, kiedy owe cudo wejdzie na rynek. 


FALCON 


LORZNKe PEIŁCH 

Wiemy (? ) że pewna ilość naszych czytelników (pewnie z pół) posiada takie 
LUGO WELSZ Ke ACOGOWOYJ OWC AEIEK LEG ETENET EICTZZICI. CJ 
CICAL ENCCYELGLEWCY ZOB OWIEC LELICNUCE IA TONE JC IERALIES 
siąca na miesiąc będzie ich przybywać. Postaramy się informować na bieżąco 
€o nowego wychodzi na "skrzydlate atari”, a teraz gry które wyszły w Maju 1993: 
HUMANS, ISHAR, ROAD RIOT 4WD, oraz TRANSARCTICA. 


UAO"CJI 


Mr Spaj 
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REES" Ę 

| CIELEILERCOK OWN WCZK 
LOETSEW EAZA OĘ CZU CCU 
CE ELE A LEJE USAUECJ CH 
CERTEAL OWN LLWELCJELO LEJ 
| GAEL ALLYN LET A ECH 
ZION OWYELTENICJLEMIIUY 
[NERLW ENIE GIL CELICA TEK 





LEIIORELEKCEUOWA LU 
firmy Zeppelin Games. Tym razem 
ŁELWAŁUJ CHLNELLŻ ELUIKCLICE 
OCT ALETŁELUEKNCELIEJLCEJ 
ELST PLILCWICRSILUCELIERCH 
OLOKSJET) 7 ETOŁLETZLIONE SZ] 
CUCUJI EWA LUKA TOCZĄCE 
OOENLINWZACNNTWALC ERŁLCD 









LU) 
R: + 
ią, 


GUN LU WLOCIE ALECA LULU LE 
NITE EUO ELEN CUUWICA 
UCLA CZ EWICE OLEJ EYE 
TELWIKZE W CŁEJCOANUEANCORAH 
OL. Jest to typowa zręcznościówka, 
PZA TU LUEJETZENWCZOKO CLUCNUCA 
dukty shareware'owe autorow Com- 
mander'a Keen'a. Ot po prostu idzie- 
O JEUJOKLYCOZIL WNULLIOLI 
wśród krajobrazu usianego izakami 
(Chupa Chups? ). Czasami udaje się 
zdobyć jakąś broń i wtedy możemy 
sebie postrzelać do różnych stwo- 
rów. Banalne? Tak, ale swietnie zro- 
bione. » 
Alex 8 Gawron 
Komputer: PeCet 
|od LC NI L-HEJEJEJ 


alizowany na Commodorze, lecz no- 
PERON ZIELE LUCLE O EWLEJO 
CU NOTA O CLOJEIOLCHELG 
| AIN LCHENNUCUWLELELNO 
UCLA TESENUETU ALU ALO 
| EJLCY e ELUER ZLOTO UCI LU 
(73 RUCH SELGROULLIOWZAN UA 
ELLONNICNZCLN UCZ N LET 
możemy z komputerem lub z kolegą, 
LYCOKATGOLCLL HOW EEEE 
CENLAYTEŁLUROLIOTIELCHLUU 
aż do ośmiu graczy, ale jeżeli nie 
NIZICLUEIY NU NELCKELCOWI1) 
OUCEALCOWANCALUIYCNE RCOCH 
pić. 
:ELKOT 
Komputer: COMMODORE 64 
Pierwsze wrażenie: + + + 
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E J i rozgrywki. Mi- 


1 mo to gdy nasz 


Karciane gry tewarzyskie mają 
jedną wadę — wymagają dodatko- 
wych kilku esób. Tej niedogodności 
EN OJECE LE BLOC NGO 4 
ZA TOSCNNANCNCHSAU CELL 
i niedogodność związana z poszuki- 
W ZLUCUNU CK Se SE LO CIEREDCH 
ILENUCHNJ IKA ZU UN TU LOELU 
CLUNICLENELCK LECZ CWI: LELUN 
IDOL UNCZSN AL CUOLCR CEE 












































| LŁENUEW UA 
dze. Z ze- 
LENZE J ELE 
CERCULUECLIG 


=. | OLETLOWEL 

EF poprzednia, ale 
14 POTC JŁECJCJ 

ET ELENUCHJ 

BEDE DEEUO 

ZACH 


Dra EEE ELI 
master brydzo- 
SANT EURUCH 
chę, nie powiedział nic, nie chcąc 
używac niecenzuralnych słów. Kom: 
puter gra bardzo słabo, coś jakby 
mistrz brydżowy po mieszaniu roz: 
nych alkoholi. Ogólnie mowiąc jest 
żenujący i tyle. 
EMILUS 
Pierwsze wrażenie: + 
Komputer: Amiga 
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NAA MIYŁIAKY 


Tannatos był w sile wie- 
ku, ale dopiero teraz rozwi- 
IEUKL(CA PIESELOJLUGOH 
EEK ZEZYZNELUCOE 
rię o krysztale przemian 
potraktował bardzo poważ- 
LCODKEIEKYOEKZCJE 
przeznaczył na odnalezie- 
COO WTUKSZNECJTYA | 
GEKLELNISZCN Jr 
Lu EUIERO e /ELCNLICIOLI 
niejszego ze wszystkich 
e tej OWALICTCW AO 1) 
ŁEWIUEROJJELGOCZZAN 
ciężył moc Tannatosa i wy- 
A EUOCYA (ra UCIEIZ" of") 
pentagramu przywołując 
podległe mu żywioły. 

Mag został pochwycony 
w szpony mocy demona, 
ZWANY EESN 
UAŃGOLACLUZA 





- [aj | 





Doświadczył tam rzeczy strasznych, 
nie dających się z niczym porównać. 
Po blisko dwóch tysiącach lat niewoli 
(O ICZZA UO CH ADZACJ UCCY4G 
kom mocy, jaka mu pozostała przekro- 
czył je i odnalazł swoje istnienie w re- 
alnym świecie. Wiedział, że Syrylak bę- 
GCN (OC CIAM 

Wokół rozciągała się wielka jaskinia. 
Było bardzo chłodno. Ściany oblepio- 
ne były ziełonymi, cuchnącymi poro- 
stami. Gdzieniegdzie ze skdepienia ka- 
WALI UJ ENCGECEOYARAĄ LC 
wsiąkające w podłoże. Domyślił się, że 
nie może to być woda. Zręcznie ją omi- 
nął i uskoczył przed nietoperzem. Zna- 
CZAK KYSA CER CIO KLEIEYAAUCIE! 
20) ZNIO CEA COZ TI AIC-JLB 
Łopata przydała się do rozkopania sto- 
CYK ZZA CLNENEJN YZ 
solidny MŁOT. Tannatos użył go, aby 
obłupać występ. Oderwany kawałek 
zachował, aby użyć go do czaru zabija- 
jącego nietoperza. Zwłoki zwierzęcia 
zabrał ze sobą. 

Wrócił do początku swojej wędrówki. 
Dopiero teraz zauważył wielką lodową 
ścianę. Używając powtórnie młota roz- 
WISELECIONWAUELAL EWA EC I 
OEM o OYS CELA ETYY 
tylko zobaczył padlinę rzucił się na nią 
(O ZEJCHŁAUOWWENN NYCH 


jąc błyszczącą KOŚC. Czarnoksiężnik 
podążył do transformera. Rubin uloko- 
wał w odpowiednim miejscu w obudo- 
LUOECECATCELNENONAJJNELCH 
Wznosząc się pomiędzy elektrodami 
wystającymi z muru dostał się na naj- 
LS ZZZEEOWYTCEHCENYZ CFC 
BRYŁKĘ SOLI. Następnie przedostał 
LEK GIIEETMIEIUK AC EMV: 4 (03 
PZLELESCEJ OCZU ENNCA 
stać i powędrował pieszo. Minął po 
drodze niezbyt przyjazne fruwające 
OU EWALW SALCE CLCH CII 
wrzucił do kotła i nabrał wywaru z 
uprzednio wrzuconych do kotła rzeczy 
do BUTELKI. W lesie znałazł SZYSZKĘ, 
którą wręczył leśnemu dziadowi. Ten 
ucieszył się bardzo z odnalezienia jego 
zguby i w nagrodę wręczył Tannatoso- 
wi złotą MONETĘ. 

Tannatos podziękował i ruszył w kie- 
runku widniejącego na wschodzie za- 
ULOROJYJELENALENICKSG LE cradcYZ.0 
FIR, który pasował do kolejnego trans- 
formera, przemieniającego w wodnego 
Po WIEWUA PACWLEKUIOACH MOZ i 
KLUCZ. Był on niezbędny do otworze- 
LEW FZP CYLE LAN 
(CHIETI LO UY GOACENEDO SJ 
tos zręcznie ukrywał się przed nami. W 
jednej z komnat napotkał samotnego 
nieuzbrojonego, zmarniałego rycerza. 
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[> JELACUWEELELGUCN A Lr Zi 
pożywienia. o wiele bardziej podobała 
mu się moneta, otrzymana od dziada w 
lesie. Czarownik wręczył ją rycerzowi, 
który wygrzebał z kieszeni mały ma- 
giczny AMULET z wyrytymi na nim 
PIELELICTUY BACY 
rzucił okiem i od razu wiedział, że jest 
to medalion "powstrzymania demona”. 
Ce UCE TYL EW CHEYTSJEL ONY) 
rCEWECULOWKĘZEULEWESCE 
dnia, aby rozpocząć poszukiwanie 
uciekiniera. Mag odnalazł go w podzie- 
miach. Rzucił czar zatrzymania demo- 
na i założył amulet. Demon po polaniu 
OK DEIEUEJT OLC EUKICJEA 
wrzaskiem w powietrzu. Tannatos był 
LUOLIA 





Mr Undefined 


MAGIA KRYSZTAŁU 
ASF 93 
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-H. iło im 
to OUŁ4EICU orzejścia 
przy wschodglej Dostali się 
tamtędy do pó których wyszli 
w południowej strażnicy. Spotkafi tam 
erry'ego i Pippina, dzięki którym 
ngard zdobyły już Enty, Razem po- 
i na północ do Orthanku, pu drodze 
WEJEOPIECENPAEOCENNIEKNET EE 
jąc się na nic weszli na szczyt wieży. 
. Gdy poczuli się samotni i opuszczeni 
na szczycie użyli zdolności climb, ura- 
OWE AGOKOWAN EWA Or4 I CIUJCA 
Wtedy porozmawiali z siedzącym w 
OCENE ZUNE EIA UC 
różdżkę i pozbawił go władzy oraz bar- 
WAS LUCY CJCERYUCETWIUWASECYA 
Grima rzucił kamieniem, lecz na szczę- 
ście w nikogo nie trafił. Okazało się że 
ENCIECZA LU ACE ZY EU 
Orthanku, którego Saruman używał do 
GEL ZENIEWA CU WLOFZLCJU 
MAWIICRZ ELO WYSZICĄ OH CEJ 

ich podróży. 





| g:y4 leje) A |-1;1:9 d>CJO) 

1 PIPPINA: 

Merry wraz z przyjacielem został 
schwytany podczas napadu orków na 
obóz. Były wśród nich orki dwóch ro- 
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But they escaped during a battte, 
TZ KUC EZ ZE LUCZCZE i 
Pt Liz vsYfnAzE u z == o 
KA 


IE du 


dzajów - Oka i Ręki. W wyniku kłótni te 
spod znaku Sarumana uzyskały prze- 
wagę i poprowadziły jeńców do swego 
władcy w isengardzie. Jednak po dro- 
dze otoczyli ich Rohirrimowie i wybili 
LEC THRLU LU LUC ZY PPI 
umknęły do lasu Fangora. Tam prze- 
szedłszy przez Rzexę Emtow odnalezi 
wzgórze i wspięli się na nie. Odnalazł 
ich tam Drzewiec - Ent i zaprowadził 
do "źródlanej sali”. Porczmawiali tam 
o Sarumanie. Drzewiec sam był zanie- 
pokojony zachowaniem się jego orków 
w jego lesie, a gdy usłyszał o ostatnich 
poczynaniach łobuza, wpadł w gniew i 
postanowił zwołać zgromadzenie En- 
tów, na którym miano postanowić co z 
tym fantem zrobić. Po naradzie wysłał 
Hobbity wraz ze Żwawcem by uzyskały 
akceptację Łiścienia i Okorca (najstar- 
CARA OJCIEC Z ZIRZEJCLA ELE] 
isengardu. Ruszyli więc w głąb Fan- 
gornu by ich odnaleźć. Po drodze za- 
brali wodę z nad rzeki i schowali dwie 
porcje na zapas. Gdy odnależli przy 
GUS ZP ONCE (r ZIEKUJICH 
RZN ACEON CWZC LIW I! 
znalezionej wody. Potem wrócili do 
Drzewca i wyruszyli zniszczyć siedzibę 
Sarumana Podłego. 

Przeszli przez bród na Isenie i dostali 
się do podziemi tajnym przejściem 
(szli najpierw na zachód do muru, a 


połem wzdłuz muru na północ. do ba- 
szły = to przy niej). Tam w podziemiach 
odnalezii Śiggtwo ciekawych rzeczy 
Nicc=- EJLousKO "2 
nie. Większos£ drzwi była 4AKJAWNEE, 
lecz ad czego Hobbity są najlepszymi 
1 = pi Śródziemia? Stamtąd 
wy: U ZUJ A CE LI - 


Isengardu. Pokog 


dy pokazy CEJ EWIE ICH 
gomem 


(op Cjeze gej" 1 

POWIERNIKA PIERŚCIENIA: 

Wraz z Samem Frodo przepłynął An- 
duinę i samotnie ruszył do Mordoru 
by zniszczyć pierścień w Orodrumie - 
tam, gdzie przed wiekami wykuł go 
Sauron. Szli powoli na południe zasta- 
nawiając się jak zmylić Nieprzyjaciels i 
przejść przez Czarną Bramę. Wtedy 
usłyszeli: Glum, glum, mój sskarb, tu 
jest mój ssskarb! Schwytali Gofłuma 
(to on tak ciamkał) na linę Eifow. Obie- 
cał im, ze przeprowadzi ich do Mordo-% 
ru tajnym. jemu tylko znanym przej- 
sciem przez gory - ale pod warunkiem 
2e zdwjmą 2 niego ten palący sznur 
O kc Noro4 
twe Bagna, ktore dość dokładnie zwie- 
dzili. poczym poszli z nim do lthilien, 
omijając szerokim łukiem Czarne Wro- 
ta. Przeszli dwie rzeki, przy drugiej wy- 
puścili Golluma by złowił sobie coś do 
IZ ZNEKEZWAO SAO ECA U 
napadli ich czterej Haradrimowie z Mu- 
UELIELNLIONTC:E-AUU= OE) 
zaczęli wzywać pomocy. Na szczęście 
zjawiło się kilku ludzi i wspólnie poko- 
nali wroga. ich przywódca przedstawił 
się jako Faramir - brat Boromira i syn 


DELUCZJU GRE T 
LE 
ł 


ai 







5 2 


adzit ich do smago obozu, 
dzieli się wielu roznych 






LENIA szii drapóh NAM | 
przez góry do mostu, za którym skrocie 
li w boczną ścieżkę na północ. Pokaz 
nali kilka orków i ruszyli po schodndr 


m gorę. W niektórych miejscach mu- £ 


sali pomagać sobie liną, gdyż schody 
byly Hszkodzone. Po pewnym czasie 
doła do tunelu, o którym mówił Goł- 


THE TWO TOWERS 


ELECTRONIC ARTS 92 
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gel CYZJJ siądkk |EPLELNO NE 
Frodo wpadł w pajęczą sieć, a Sam 
musiał stoczyć walkę ze zdradzieckim 
Sgeagplem. Gdy ten uciekł wypełzia 
złośliwa pajęczyca - stara Szeloba, kto- 
ra miała szczerą ochotę na dwa Hobbi- 
ty w sosie własnym. Jednak Sam zna- 
lazł na nią sposób - pokazał jej Światło 
Galadrieli (phial) i uciekła gdzie pieprz 
rośnie. 

Niestety w międzyczasie orki zabrały 
Froda do wieży, i tak kończy się druga 


zy część tej opowie: 


wp. $. Bilbo obiśtał że jak będziecie 

ez zni to kuje część trzecią tej 
históńi/A rsz do łóżek! 

IC ZENIWANE HC 

użj skil'a perception, climb 

traps, podnieś... itp. Poza 

LEEWIALACK O FILC 


re mużna ale nie trzebązrobić. 

























ZANA EKICELOCNASJARA CJ 
partner ruszyliście do drzwi. 










Dwóch pozostałych miało was osła- 

p '_ niać: Pod potężnym uderzeniem nogi 
. ---- Urzw | Teraz tylko 
rz rw naty ga- 


OEG zakląłeś. Strzały dobiegały 
z końca korytarza. posłałes krotką se- 
rię w tamtym kierunku. Musiał dostać 
bo nagle wszystko ucichło. Rozejrza- 
|CEETESEY U CEZ UTA TOTO 
partnera. Leżał na plecach z pokiere- 
szowanym brzuchem. Nie miałeś cza- 
EWLERC UNE o umarłych, pobie- 


i ie miało dla Ciebie żadnego znacz 
Liczył się tylko rozkaz i to zaprzątało Twoje myśli. 

Miałeś zlikwidować wszystkich Sac. AWELIA 

Głównym problemem było to że nie wiedziałeś ilu ich tam 

|ESAOCAERZANECEZNE LOWA ca 

Jeszcze kilka sekund. Już!!! gó” 


| 





głes wzdłuż korytarza. Drzwi na lewo 
otworzyły się. szybki strzał i następny 
LEE JESLZIEWCY CILZUAACYALENCH 
LORE PACELEW OHNEIOKJCENCH 
(CE LOCHCEANIEEI ETEN CTR 
NOS w KA IENNCSCENN ZAZIE 
Głęboki wdech i szybkim kopniakiem 
wywalasz drzwi, instynktownie rozwa- 
CEZJECLECAKCIOCIOON CAN ZACH 
Masz tę przewagę że działasz z zasko- 
czenia. Nagle czujesz mocne uderze- 
nie w kark. oczy zachodzą Ci czerwoną 
mgłą. padasz na ziemię. 

DIET EWELOCEELIORNIEMUTIENIEJO 
lepszą. Na szczęście zostałes tylko 
ogłuszony przez jednego z terrory- 
OWAL PACZACEW CEZ SŁILEJH 
od kul dwoch Twoich partnerów. Cała 








akcja zakonczyła się sukcesem - wszy 
scy zakład zostali uratowani, choc 
CYNrZBC udzi, ktorzy wraz 2 
LOZKA CRA CILZOLULURY 
godniach przebywania w szpitalu d 
szedłes do siebie i mogłes się st 
wk ze głownej. Tu czekał na C 
WOEUELEKOC AOC CANU TOCZENIA 


dza 1 
(ale l TLI LI ELELLZ 
zczegoólnych tacetow. (INT 

TA - siła fizyczna. AP - punkty ru 
chu. AIM - celność 
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T. Armstrong 

Wiek: 32 luta, Waga: 89 kg 

POOLE LUULAAZI ULA LOLECZ 
trzymania Boeing a 737 porwanego w 
Majorce Zakończona sukcesem akcja 
odbwcia brytyjskiej koloniainej amba- 
sady przejętej przez terrorystów 

Specjalności: Broń palna, oraz tro- 
pienie I sledzenie 

1NT-76% $TR-62% AP-40 AIM-52%, 

LANE 

Wiek: 26 lat Waga: 78 kg 

Doświadczenie: Nowy rekrut sklero 
wany do oddziału za jego zdolności 
oraz zdecydowanie 

Specjalności: Wykwalifikowany in- 
struktor wychowania fizycznego. Bor: 
dzo dobra sprawność fizyczna 














| JCZERILG NE LUZ Rak 

H. L. Dobson 

Wiek: 42 ista Waga: 108 kg 

Doświadczenie: Walczył w Omanie 
podczas kontliktu w tatach 70-tych 
Weleran wojny o Fanklandy 

Specjalności: Ładunki wybuchowe 
okspert') 

| IEIEKILIET a ZI CE 


L. P. McDonald 
Waga: 72 kg 


Doświadczenie: Członek grupy anty 
terrorystycznej Jego znajomość wielu 
języków zadecydowała o tym że był 
wysyłany w rożne rejony Świata. 

Specjalności. Zdolność wychodzenia 
z sytvacj bez wyjścia 

INT-68% STR-75% AP-43 AIM-74%* 
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T. L. Roderick 

Wiek: 35 lat, Waga: 78 kg 

Doświadczenie: Powiązania na ca- 
tym Świecie. 

Specjalności: Ekspert w rozpoznaniu 
na dużym obszarze. Strzelec wyborowy 

INT-67% STR-58% AP-46 AIN-95% 

C. H. Sherriden 

Wiek: 35 lat. Waga: 68 kg 

Doświadczenie. Brał udział w opora- 
cjach ma granicy Indonezji z Borneo. 
podczes konfliktu na tych terenach. 
PAC TŻ4K IE LLLU LUCEUELCJE 
|dzie a ce 

Specjalności: Płynnie posługuje się 
aliobetem Morse s. Wykwalifikowany 
lekarz 


INT-91% STR-77% AP-39 AIM-79% , 
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To wszyscy ludzie wchodzący w skład 
Twojego nowego oddziału. Teraz czas aby 
podać misje jakie będziesz miał do przej- 
ścia. Jest ich kilka (dokładnie pięć), więc nie 
będziesz się chyba nudzi. 


LEVEL 1 

Gdzieś głęboko w dżungli malajskiej, 
seria politycznych klótni zakończyła się 
śmiercią czterech ONZ-etowskich żotnie- 
rzy. Malajscy terroryści niezadowoleni z 
tego uwięzili czterech ONZ-etowskich dy- 
plomatów. Masz przeszukać wrogi obóz i 
odnaleźć zakładników. Mając już to za so- 
bą musisz wyprowadzić zakładników i 
Twoich ludzi poza obóz do czekającego 
helikoptera. Pamiętaj że mniej niż trzech 
żywych zakładników oznacza twoje zawa- 
lenie akcji. 


LEVEL 2 

15 Wrzesień 1992 roku. Terroryści obję- 
i kontrolę nad amerykańską ambasadą w 
Londynie. Nazywając siebie Demokra- 
tycznym Frontem Wyzwolenia zabili już 
jednego dyplomatę. Policja miejska prze- 
kazała akcję w twoje ręce. Masz za zada- 
nie uwolnić czterech zakładników i zabrać 
tyłki swojej brygady z powrotem w jednym 
kawałku. Nie zawiedź. Musisz uratować 
co najmniej trzech zakładników aby nie 
stracić swojej reputacji. 


LEVEL 3 

Środkowo wschodni dyktator rozwinął 
nowoczesny system wyrzutni rakiet. Każ- 
da z jego strategicznych rakiet ma kod 
startowy o bardzo dużej złożoności. Twój 
oddział musi zniszczyć cztery maszyny 
które przechowują kody startowe i w ten 
sposób unieszkodliwić rakiety. Aby to zro- 
bić będziecie musieli wedrzeć się do sil- 
nie strzeżonej fortecy położonej w górach. 
Nie możesz zawieść. 


LEVEL 4 

Luksusowy statek rejsowy został wla- 
śnie porwany podczas przepływania Zało- 
ki Biskajskiej. Terroryści zamknęli wszyst- 
kich pasażerów pod pokładem i aktualnie 
płyną w kierunku Libii. Zagrozili że zabiją 
czterdziestu zakładników kiedy dotrą do 
Cieśniny Gibraltarskiej. Musisz wybić 
wszystkich terrorystów zanim będzie za 
późno. Uważaj aby nie postrzelić nikogo z 
zalogi statku, znajdującej się na pokła- 
dzie. 


SABRE TEAM 
KRISAUS 92 


LEVEL 5 

W sercu pustyni Gobi położona jest fa- 
bryka broni. Wywiad donosi że znajduje 
się w niej system naprowadzania rakiet. 
Wiadomo jeszcze że rakiety te wycelowa- 
ne są we wszystkie większe zachodnie 
miasta, w tym Londyn. Twoim zadaniem 
jest wtargnięcie do fabryki i zniszczenie 
wszystkich czterech maszyn. To będzie 
twoje ostatnie zadanie. Powodzenia. 

Cala gra jest zrobiona w stylu Laser 
Squada, co oznacza że jest niezla. Po 
uruchomieniu gry mamy wybrać sobie 
najwyżej czterech ludzi uczestniczących 
w danej misji. Następnie należy ich uzbro- 
ić i wysłać w teren. Gdy panowie koman- 
dosi znajdą się już na miejscu rozpoczyna 
się wlaściwa zabawa. Każdy posiada 
pewną liczbę tzw. punktów akcji, które 
można wydać na poruszanie się, strzeła- 
nie, rzut granatem itp. w ciągu jednej tury. 
Następnie poruszają się terroryści stero- 
wani przez komputer i znowu my, aż któ- 
raś ze stron zwycięży. Naszymi wojakami 
poruszamy za pomocą strzałek, klikając 
kursorem myszy na jednej z nich. Resztę 
czynności wykonujemy wybierając odpo- 
wiednią ikonę, których znaczenia (od le- 
wej górnej) są następujące: 

1. Zmiana komandosa, którym aktualnie 
sterujemy. 

2. Dane o kondycji danego zucha. 

3. Mapa. 

4. Podnoszenie przedmiotów. 

5. Porzucanie przedmiotów. 

6. Zmiana na tryb strzelania odruchowe- 
go (tzw. OPORTUNITY). 

7. Otwieranie drzwi. 

8. Zmiana broni w użyciu. 

9. Wyciągnięcie zawleczki. 

10. Załadowanie broni. 

11. Rzut granatem. 

12. Strzał z celowaniem. 

13. Seria z karabinu. 

14. Zakończenie tury. 

Cala gra jest nieźle zrobiona, jej akcja 
choć strasznie powolna, potrafi wciągnąć. 
Główną wadą jaką zauważyłem, był brak 
możliwości gry na dwóch graczy. 

Podobna jedna pani w sklepie mięsnym 
mówiła, że szykują się nowe misje do SA- 
BRE TEAMa. Osobiście mam taką 
nadzieję, bo jak na razie trochę się nudzę 
po skończeniu wszystkich pięciu misji. No 
to szable w dloń mości panowie!!! 

EMILUS 








yna £Blastet 


3 iedyś bardzo dawno widzia- 
'9 łem już gierkę tego typu. Jej 
wersja na ZX-Spectrum nazywała 
się ERIC BOMBER. Była dosyć 
okrojona, ale pamiętam, że zajęła 
LUKS TU Okey ZETA TELCYZ) 
radością dopadłem gry która jest 
| ELOŁOWIEJCNJIACH 

POZIE WEICO CALE ULCERZILEH 
tów rozgrywki. Pierwszy i pod- 
GEO AC CIEWZELEOC CH 
"ZETLOOTATACEWACICA 
dobrego wujka, którego zada- 
UELUWCZATELWELEN JC 
księżniczki z rąk czarnego cha- 
rakteru. W praktyce sprowadza 
się to do przejścia ośmiu stref, 
CYL ENYKETEUNELIIA LIU 
gdzie czekają na nas różne nie- 
122 ILE NA ELO ALAN "IC 
ściu wszystkich stref czeka na 
nas ostateczna rozgrywka ze 
złym facetem, który porwał wyżej 
ZANE ELEN GIYAU7CHIIEN 
SZW CUEJCEWWUN ALEJE CZ 
JC WENSOWEL OK Z SEWLCY I 
labirynt zbudowany jest z części: 
niezniszczalnych, za którymi mo- 
żemy się chować przed wybu- 
ELUWUCEKA HRT E1H 
nych, które możemy niszczyć 
aby dostać się do innych obsza- 
rów. W częściach zniszczalnych 
PUCJEWEKIEKYZCEN O rZ LUA 
które zwiększają nasze pirotech- 
CZT IALIJAŁ ENrra LC 
UYTENNWIELOZ EIO LB 
chu, zwiększyć prędkość z jaką 
chodzimy po labiryncie, czy też 
otrzymać dodatkowe życie. W 
każdym labiryncie musimy zli- 
kwidować wszystkie znajdujące 
STEKAIUN YZ LCC JLEC 
stępnie odszukać wyjście, znaj- 
dujące się w którejś ze zniszczal- 
nych części. 
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CJHLER ELENA ANYA EIEJE] 
nam na granie we dwóch, trzech, 
czterech, oraz pięciu graczy. 
CO ZAW EEK ZECH 
dzie jest taki sam, rózni się jedy- 
nie liczbą osób uczestniczących 
WS WIEM EIALWANEH 
nym labiryncie, do tylu wygra- 
DONIONSGIEWALZZLAA 
brać grę do 1, 2, 3, 4 lub pięciu 
zwycięstw zależnie od upodoba- 
nia. Myślę że te warianty są naj- 
bardziej pasjonujące (i najsku- 
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52 = kowóki ZE Sie 
teczniej dezorganizują pracę re- 
dakcji - Naczelny). Najlepiej gdy 
UELERIERALEKOSO SK CJE ZE) 
na tym samym poziomie, wtedy 
dochodzi do wspaniałego wido- 
wiska. Oczywiście chodzi o wye- 
LOWE ZA ZL CULT 
rentów. Poza nimi przeszkadzają 
Ci jak zwykle paskudne stworki, 





które występują 
przeciw wszyst- 
kim uczestnikom 
gry (złośliwe be- 
CJUEJA 

SFEUETJJOENEY: 
AJ LIOKNSTUWELGCJA (EH 
czterech, czy nawet pięciu gra- 
(AES AUELCTZECEN FAY: 
wszyscy Amiganci dobrze 
IE EWEOWUIENEJACLU 
urządzeniem które posiada 
U LOCEEEOWAOZU ANA 
Skąd więc pomysł gry na 3, 4 
czy pięciu graczy? Ano tak się 
składa że do gry (wyłącznie 
oryginalnej) dołączony jest tak 
zwany JOYSTICK ADAPTOR 
WTUCYAKIEJ EH 10 LE tez TIK 
czterech joystick'ów na raz. A 
LYN LUK TE ZŁA CHACU 
musi już zadowolić się klawia- 
LUICE 

Gra jest naprawdę wy- 
OIELUCHI-FITAN "IB 
datna na wszelkiego ro- 
dzaju spotkania towarzy- 
skie gdzie można zagrać 
w kilka osób. Zapewniam 
że zabawa jest doskonała. 
Wydawałoby się z pozoru, 
OOIERECNYEIEKYA 
UECERNYZCCWE LC 
UWZIELWEBIOCYJLIESUIA 
ECELENCOAW ZIELE 
strategiczne, pre- 
cyzyjne, a przede 
wszystkim - 
| ELGWICY 2 
ne. 
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Wojny rdzeniowe 

Właściwie to jest taktycznie. Od firmy Cordat z Kra: sób, by móc pokonać innych wojowników, bynaj- 

kowa otrzymaliśmy zintegrowany pakiet (to dobrze mniej nie czekających pokornie na rzeź. 

brzmi) do Core Wars - czyli tytułowych wojen rdze- Pakiet zawiera kilka części, z których cztery najważ- 

niowych. Ale po kolei. niejsze to edytor do pisania i poprawiania progra- 

Wojny rdzeniowe zostały wymyślone w pierwszej po- mów, zarządca, kompilujący i ustawiający programy 

łowie lat osiemdziesiątych. Reguły są zwodniczo pro- na arenie, oraz sam MARS (stanowiący właściwie 

ste. Na arenie (składającej się z kilku tysięcy komó- część zarządcy) i debugger ułatwiający śledzenie 

rek) walczą ze sobą dwa programy, napisany w spe- walki i szukanie błedów w programie. Wszystko ra- 

cjalnym (dość prostym) języku, zwanym Red Code. zem stanowi jedną zwartą całość, obsługiwaną my- 

Bóg wojny, niejaki MARS (Memory Array Redcode  Szą, z rozwijanymi menu. Obsługa programu jest 

Simulator) pilnuje reguł rządzących areną. Na zmianę _ prosta i pozwala na skoncentrowanie się na najważ- 

wykonywane są pojedyncze rozkazy walczących ze niejszym - kodzie naszego wojownika. 

sobą programów. Mogą one strzelać po arenie, prze- Raz na jakiś czas organizowane są przez różnych za- 

nosić się z miejsca na miejsce, dzielić się na mniej- _ paleńców zawody, w których chętni mogą Sprawdzić 

sze - a wszystko po to, by doprowadzić do sytuacji, czy ich wojownik jest lepszy od innych. Nie inaczej |E 

w której w kodzie przeciwnika znajdzie się instrukcja _ będzie tym razem. Na przełomie 1993/94 Cordat zor- |ExZe*ePRPRZR" 

niewykonywalna. Kto pierwszy na taką trafi - przegry- „, ganizuje mistrzostwa, w których udział będą mogły |EESZ=: 

wa. Ot icała (?) filozofia. Cały Smak zabawy polega wziąć wszystkie nadesłane do nich programy. Zwy- kSŻS ę 

na znalezieniu odpowiedniej taktyki - program musi  cięzcę czeka sława i chwała a nas - kawałek roboty |ESt%44 

być krótki, żeby trudno go było trafić i żeby się szyby, , „ związanej z poinformowaniem o wynikach zawodów. 

ko wykonywał, ale musi działać w wyrafinowany Spo- 
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PERFECT GENERAL 


W poprzednim numerze TS dałem wy- 
raz swoim odczuciom związanym z grą 
Perfect General. Od tego czasu moje do- 
świadczenia w tej delikatnej materii 
znacznie się pogłębiły i potwierdziły naj- 
gorsze przypuszczenia - gra warta jest 
siedzenia od rana do nocy i męczenia jej 
non stop niezależnie od ogólnego sa- 
mopoczucia, napięcia w sieci, zdycha- 
nia myszy i innych rzeczy, też ważnych 
(gratulacje z okazji zmiany stanu cywil- 
nego - Naczelny z Zespołem). 

Perfect General umożliwia pranie bez 
namaczania ambitnych obrońców i 
zbyt pewnych siebie napastników. Aby 
jednak tego dokonać, należy poznac. 
prostą w zasadzie, obsługę programu. 

Jak zacząć się bawić? 

Najlepiej dobrze! Z początku należy 
wybrać scenariusz, pomagając sobie 
podglądem mapy terenu (Scenario 
Map) oraz, dla zaawansowanych, prze- 
czytaniem Long Description. Zapisano 
tam ile tur ma scenariusz w wersji krót- 
kiej i długiej, ile punktów przypada 
standardowo w udziale każdemu z gra- 
czy, ile miejscowości znajdzie się w po- 
siadaniu każdego z nich na początku 





Panowie, majtki z głów! 

Kontynuując tradycję wprowadzania 
do Jest TAKTYCZNIE! czegoś nowego 
wymyśliliśmy listę hitów. Wszyscy 
mają własne listy, więc byłoby nie na 
rękę, a nawet wbrew, gdybyśmy nie 
podjęli tego wiekopomnego dzieła ku 
chwale Ojczyzny i nie tylko. 

Siląc się na oryginalność ustaliliśmy 
w wyborach demokratycznych, że bę- 
dzie ona drukowana z częstotliwością 
raz na rok (wtedy jest mało roboty) i 
ma zawierać jedynie ćwierć setki naj- 
lepszych strategii wszechczasów. W 
pierwszym, jubileuszowym wydaniu 
(ustala się, iż jubileuszowym jest każ- 
de), znajdują się jedynie te produkcje, 
które przekroczyły 70 % ideału. Mogą 
więc być uważane za dobre. Określa- 
nie, reszty mianem dobrej strategii by- 
łoby niekontrolowanym przegięciem 
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gry, w której turze dostaną posiłki i w 
jakiej ilości, jaka będzie pogoda, czy 
będą etapy nocne. Na końcu można 
czasem spotkać rady dla obu graczy. 
Ograniczają się one do stwierdzeń: dla 
atakującego - "Przejedź obrońcę! *; dla 
broniącego - "Nie daj się przejechać! ". 

Kolejnym wyborem, przed którym 
stajemy, to Scenario Rules (rys 2). Na- 
stępnie ustalamy, czy nasz przeciwnika 
ma byc dobrym strategłem (poziom gry 
3), czy imbecylem i nieudacznikiem 
(poziom 1). Gdy uporamy się jeszcze z 
wyborem oddziałów, rozmieszczamy je 
na przyszłym polu walki. Czekamy je- 
szcze chwilę aż przeciwnik wykona 
podobny manewr i zaczynamy. 

Fazy gry 

Gra składa się z tur, których może li- 
czyć od 6 do 18. Każda z tur dzieli się 
na 8 faz. Fazę wykonuje najpierw napa- 
stnik, potem obrońca. 

Pierwszą fazę, rozmieszczania uzu- 
pełnień, mamy już za sobą. Powtarza 
się ona w trakcie bitwy jedynie wtedy, 
gdy przybywają posiłki. 

Kolejna faza to wskazanie celów 
działom samobieżnym. Jeśli jesteśmy 


bagiety, mogącym wywołać pożałowa- 
nia godne skutki. W obecnym notowa- 
niu umieściliśmy wszystkie gry, które 
kiedykolwiek i w jakikolwiek sposób 
znalazły się na łamach TS. 

Nie możemy jednak dopuścić, aby 
uważano nas za bumelantów, toteż 
przy każdej recenzji gry znajdzie się 
od TS 4 jej ocena wyrażona w procen- 
tach (dla nieczytatych - %). Składnika- 
mi oceny będą grafika, muzyka, engi- 
ne (tak mądrzej brzmi - znaczy tyle, co 
poziom strategii stosowanej przez 
komputer), grywalność (bez komenta- 
rza) i łatwość obsługi. Oprócz tego 
podawać będziemy gry sąsiadujące na 
liście z grą właśnie opisywaną. Mamy 
nadzieję, że uchroni to znakomitą 
większość entuzjastów strategii przed 
kupieniem chłamu. 

Na koniec chcielibyśmy lojalnie 
ostrzec, że nie jest to nasz ostatni po- 


szczęśliwymi posiadaczami tego 
sprzętu nie powinniśmy robić sobie 
nadziei, że cokolwiek trafimy (mała cel- 
ność). Należy jednak próbować. Ma to 
tę zaletę, iż artyleria strzela przed bez- 
pośrednią walką ogniową i jest szansa 
oszczędzenia sobie strat w przypadku 
trafienia czegokolwiek. Działom samo- 
bieżnym wskazujemy więc cele. Wro- 
gie oddziały wskazane w tej turze arty- 
lerii samobieżnej i w poprzedniej turze 
artylerii polowej zostają teraz eleganc- 
ko zmiecione z pola bitwy. 

Niezależnie od tego, czy zostało co- 
kołwiek z przeciwnika po ataku artyle- 
ryjskim. pokazujemy teraz cele dla arty- 
lerii polowej (łekkiej i ciężkiej). Wy- 
strzelą one jednak dopiero w następnej 
turze. Zdarza się czasami, że wycelo- 
wana bateria zostaje zniszczona pod- 
czas walki bezpośredniej, ale w nasięp- 
nej turze pośmiertnie oddaje salwę. 

Teraz ma miejsce pierwsza faza bez- 
pośredniej walki ogniowej. Jednostki 
własne, mające w swoim polu widzenia 
oddziały przeciwnika i odpowiedni za- 
sięg, mogą je ostrzelać. 

W fazie ruchu poza przemieszcza- 
niem jednostek, wojska inżynieryjne 
mogą budować lub wysadzać mosty, 
stawiać lub rozbrajać pola minowe. 
Czołgi i samochody pancerne mogą ła- 


mysł. Następny pojawi się w kolejnym 
numerze TS razem z nieprzyzwoicie 
dużą porcją strategii. Przypominamy o 
zwarciu szyków i tropieniu wrogów 
ideologicznych, uważających. iż nie 
Jest TAKTYCZNIE! 

Sir Haszak £ Specgrupa 
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2. Vfor Victory ...........s-.--1n-:--- 96 % 


DODIENNASZ........essaseeo: 
4. Dune Il ............-..» Ł 
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7. History Line 1914-1918 

8. Popuolous Il 


10. Thromulus. 
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dować, transportować I wyładowywać 
odziały piechoty, bazuk, wojsk inżynie- 
ryjnych i artylerii polowej. Każda poru- 
szająca się jednostka może także pro- 
bować zająć teren, zajęty przez wojska 
przeciwnika. 

W drugiej fazie bezpośredniej walki 
ogniowej biorą udział tylko te jednost- 
ki, które nie strzelały w pierwszej fazie 
walki ogniowej i nie były transportowa- 
ne w fazie ruchu. 

Ostatnią fazą jest podanie wyników 
przez komputer po ukończeniu tury. 
Punkty otrzymuje się za zajęcie miasta i 
utrzymanie go do końca tury. Miasto 
uważa się za zajęte, gdy przynajmniej je- 
den oddział stoi w jego zabudowaniach. 

Niektóre tury wprowadzają pewne 
utrudnienia, które modyfikują zdol- 
ność oddziałów do walki i ruchu. W 
nocy obowiązuje cisza nocna i nie 
można strzelać (dobry zwyczaj). Wcho- 
dzenie do miast dotąd nie znajdują- 
cych się pod kontrolą również jest nie- 
dozwolone. Ponadto zdarzyć nam się 
mogą mgły (ograniczenie ostrzału do 
1000 m) i deszcze (ogranicza o połowę 
zdolność poruszania jednostek). 


13. Theatre of War .......12m.».-es::-- 

14. Transarctica ... 

15. SIMIOPYREN >... 

16. RailRoad TYCOON »us:n.2--1e-sns: 

17. Warlords 

18. L'Empereur ... 

19. Utopia 

20. Conflict 

21. Stratego 

22. North 8 South 

23. Genghis Khan 

24. Castles 

25. Popoulous I 

Reszta się nie załapała, bo na to nie 
zasłużyła. Prestiżowa nagroda, Gumo- 
we Wrotki (zjazd z tym!), przypadła 
grze Arnhem w wersji na Amigę. Nie 
można na to patrzeć, słuchać tego, nie 
myśli to i w ogóle nie da się w to grać. 
Werdykt - 38 %. 

Gratulujemy! 

Jury 
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1. Perfect General 
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opis wybranego scenariusza; 
przydzielonych atakującemu i bronią- 
cemu, tury, w których przybywają po- 
Siłki wraz z ich siłą, zmiany pogody itp. 
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odwołanie wybranego scenariusza 
(ważne dla bezmyszowcoów) 


© samochód pancemy — szybki (9 pkt ruchu), ale dośc słabo uzbrojony I opancerzony; dobry do zadań zwiadowczych, przewozu piechoty, bazuk, wojsk 
inżynieryjnych oraz artylerii 
© czołg lekki - lepiej uzbrojony (max. zasięg ostrzału 800 metrów) i dość szybki (6 pkt ruchu); moze przewozić inne jednostki 


© czołg średni — w miarę szybki (5 pkt. ruchu), dobrze uzbrojony (jednostki lekkie razi w promieniu 1000m z prawdopodobieństwem trafienia 32%);silnie 
opancerzony; może przewozić jednostki lekkie 

© czołg ciężki — dość wolny (4 pkt.), bardzo dobrze uzbrojony i opancerzony (zasięg ostrzału do 1300m, nic prócz artylerii nie może go zniszczyć z odległości 
większej niż 1000m) 

© działa samobieżne - - ruchiiwością i zasięgiem dorównują ciężkim czołgom; o wiełe mniej celne od artyterii polowej, siłą ognia dorównują art. lekkiej; zaleta 
otwiera ogień przed walką 

© piechota — mała siła ognia i powolność (1 pkt. ruchu) skłaniają do stosowania jej jako oddziałów rozpoznawczych i wartowniczych 


© wojska inżynieryjne — powolne i kiepsko uzbrojone; podatne na ostrzał przeciwnika; służą do rozbrajania obszarów zaminowanych i stawianła pól 
minowych oraz budowy i burzenia mostów 

© bazuki — formacja uzbrojeniem dorównuje iekkim czołgom, mobilnością piechocie; znakomita w obronie jako obsada miast oraz do organizacji zasadzek 
w lesie 

© lekka artyleria — zasięgiem (1300m) I celnością przewyższa działa samobieżne; sprawdza się przy ostrzaie celów nieruchomych 


© ciężka artyleria — posiada najwększy zasięg ognia — 2600m; dobra do ostrzału cełów nieruchomych (miasta, mosty) 
© miny — uniemożliwiają wejście na pole innym jednostkom (prócz wojsk inżynieryjnych); nie mogą być przenoszone 











Strategia 
Jak wygrać będąc w ataku? — 
10 dobrych rad 


1. Zanim pospiesznie dobierzesz od- 
działy rzuć okiem na mapę operacyjną. 
To może naprowadzić Cię na obranie 
właściwej strategii, co przesądzi o 
składzie armii. 


2. Jak mawiał Napoleon - o bitwach 
decyduje artyleria. Zniszcz artylerię 
obrońcy, jak tylko ją zlokalizujesz, a 
oszczędzi Ci to wielu przykrości. 


3. Przed zajęciem miasta postaraj się 
ostrzelać je z artylerii. Bardzo prawdo- 
podobne, że w z pozoru wolnym mie- 
ście czai się oddział wroga. Nie daj mu 
szansy wystrzelić. 


4. Prócz ostrzału taktycznego, skie- 
rowanego przeciw najbliższym obiek- 
tom, weż na cel także miasta położone 
dalej od frontu oraz punkty uzupeł- 
nień. 

5. Zanim wskażesz cele artylerii po- 
lowej zastanów się, gdzie znajdą się 
Twoje jednostki po fazie ruchu. Może 
się tak zdarzyć, że zredukujesz swoje 
szanse na zwycięstwo waląc do nich z 
własnych dział. Artyleria wystrzeli 
przecież dopiero w następnej turze. 


6. Jeśli nie możesz ostrzelać miasta z 
artylerii skorzystaj ze zwiadu. Ma on na 
celu sprawdzenie, co w mieście pi- 
szczy. Pierwszy sposób polega na wy- 
słaniu przodem jednostek piechoty. Za 
nimi podążają czołgi gotowe palnąć, 
jak tylko się coś pojawi. Jest on tani 
(ryzykujemy tylko piechotę), ale bardzo 
wolny. Nie polecam. Drugim jest wysła- 
nie zgrupowania złożonego z samocho- 
dów pancernych i łekkich czołgów. Ist- 
nieje prawie 100-procentowa szansa, 
że jednej z wysłanych jednostek nie zo- 
baczymy już nigdy, ale rozpoznanie bę- 
dzie trwało moment i w efekcie gwaran- 
tuje sukces - zajęcie miasta (to się na- 
zywa rozpoznanie bojem). 

7. Do utrzymania miast i punktów, w 
których dostajesz posiłki, znajdują- 
cych się dałeko od frontu, używaj jed- 
nostek piechoty. Oddziałów szybkich 
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szkoda, a piechota nie nadaje się do 
czego innego (tylko musisz ją 
podwieźć - inaczej do końca bitwy nie 
dotrze do miejsca przeznaczenia). 
Uwzględnij to przy formowaniu armii 
przed bitwą. 

8. Nie wysyłaj ciężkich czołgów i ar- 
tylerii polowej przodem przez las, bo 
byle pętak z bazuką zrobi z nich kupę 
śmiecia. Wprowadzaj te jednostki do- 
piero wtedy, gdy wiesz gdzie jest prze- 
ciwnik i chcesz mu przypiec boczków. 

9. Staraj się przede wszystkim opar 
nować te miasta, w których możesz 
dostać uzupełnienia. W ten sposób 
Twoje siły rosnąć będą z każdą turą. 


10. Kraje neutralne atakuj dopiero 
wtedy, gdy siły przeciwnika są na wy- 
kończeniu na terenie, który masz za- 
jąć. Powinieneś dobrze przygotować 
atak, zbierając sporą armię na grani- 
cach takiego kraju, aby przeciwnik jak 
najkrócej zajmował miasta, przynoszą- 
ce zazwyczaj sporo punktów. 

Jak wygrać będąc w obronie? - 

7 i pół dobrych rad 

4. Podobnie jak podczas alaku, do- 
brze zapoznaj się z mapą operacyjną. 
Zabaw się w jasnowidza i spóbuj prze- 
widzieć, którędy pójdzie główne natar- 
cie. Równomierne rozłożenie Sh, jak i 
skoncentrowanie ich w złym miejscu 
grozi szybką przegraną - na ich przegru- 
powanie zazwyczaj nie starcza czasu. 

2. Nie zapomnij o zniszczeniu artylerii 
wroga (gdy to możliwe). Jeśli Ci się to 
uda, kieruj ogień w miasta napastnika, 
jego punkty uzupełnień i duże kolumny 
wojsk (z poprawką na ruch oddziałów, 
jeżeli strzelasz z artylerii połowej). 

3. W miastach rozmieszczaj bazuki - 
są tanie i mają przyzwoitą siłę ognia 
(800 m - 40 % skuteczności). 


4. Opóźniaj marsz przeciwnika. Są 4 
sposoby: minowanie mostów, dróg i 
przejść, zasadzki, wysadzanie mostów 
i wojna podjazdowa. Minowanie może 
być wykonane bezpośrednio przez cie- 
bie lub przez saperów. Pierwszy spo- 


sób należy stosować, jeśli chcesz za- 
minować coś blisko frontu. Hiasz wte- 
dy mało czasu (saperzy potrzebują na 
zaminowanie 1 turę, i z pewnością roz- 
stałbyś się z nimi zanim wykonaliby 
rozkaz) i powinieneś kupić miny pod- 
czas formowania armii. Drugi, gdy za- 
minowania wymaga teren odległy od 
frontu. Pamiętaj, że minować możesz 
tylko podejścia do mostów, a nie same 
mosty. 

Zasadzki, jak sama nazwa wskazuje, 
połegają na strzelaniu z miejsc, z któ- 
rych przeciwnik się nie spodziewa (do- 
bry spodziewa się ze wszystkich). 
Możliwe jest to tylko, jesli wybrało się 
tryb LOS View w Scenario Rules. Nale- 
ży poukrywać bazuki w lasach i za za- 
łomami gór (głownie przy drogach) 
tak, aby przeciwnik zauważył Twoją 
jednostkę dopiero przejeżdżając koło 
niej. Wtedy zazwyczaj jest już za późno 
i jedno pociągnięcie cyngla łokuje wro- 
gi oddział w chmurkach. 

Wysadzanie mostów podobne jest do 


minowania. Jeśli chcesz pozbyć się 


Wojna podjazdowa dotyczy głównie 
cięższych wojsk zmechanizowanych: 
czołgów średnich i ciężkich. Nie jest 
niczym innym, jak oddaniem strzału 
podczas fazy ruchu przeciwnika i odje- 
chanie na bezpieczną odległość pod- 
czas własnej fazy ruchu. Niebezpie- 
czeńtwem takiej zabawy jest dopadnię- 
cie nieruchawego czołgu przez szybkie 
wozy panceme przeciwnika. 

5. Zdradzaj swe stanowiska ogniowe 
tylko w ostateczności. Jeśli stacjonu- 
jesz w mieście, poczekaj aż coś wykry- 
je Twą obecność (na przykład na są- 
siednim heksie; komputer nie wali w 
każde miasto artylerią, jeśli nie ma 
pewności, że coś w nim siedzi). Wtedy 
nie masz wyjścia i strzelasz, ale staraj 
się do ostatniej chwili zdobywać punk- 
ty. Siedzenie w lesie lub w mieście 
osłabia skuteczność ognia przeciwni- 
ka o 20%. 


6. Jeśli chcesz być pewnym swego 
pola minowego lub zburzonego mostu, 
umieść w pobliżu bazukę pilnującą, 
aby żaden szpetny saper nie próbował 
rozminować tego, co pracowicie zami- 
nowałeś hub naprawić tego, co tak ła- 
dnie zepsułeś. 


7. Chcąc mieć pod kontrołą całe połe 
walki ustaw artylerię połową tak, aby 
mogła ostrzeliwać teren do 800 m przed 
Twoimi liniami obronnymi. Wyjątkiem 
jest sytuacja, kiedy grozi CI głęboki wy- 
łom w pozycjach, mogący grozić utratą 
artyłerii. Ustaw wtedy działa głębiej, aby 


"napa (gay 
70) 
ŻE A (2n+ 1)! 


Po wygraniu kampanii (innego wyni- 
ku nie przewiduję) komputer ocenia 
Twoje i przeciwnika zdolności dowód- 
cze nadając stopień od 1st Lieutnant 
do General. Ponieważ wygrałeś mo- 
żesz spodziewać się czegoś od Coło- 
nela w górę. Przy okazji otrzymujesz 
raport, w którym zawarto skuteczność 
wojsk podczas walki ogniowej, sku- 
teczność artylerii, straty zadane prze- 
ciwnikowi i liczbę punktów, na podsta- 
wie których przyznano Ci stopień. 

Mam nadzieję, że garść tych pro- 
stych uwag ułatwi Ci niepomiernie 
zmagania na frontach Perfect Genera- 
la. Na razie jest ich tylko 18 (gdzie edy- 
tor scenariuszy?!), ale to wystarczy, 
aby zrobić pasztet z przeciwnika do- 
wolną ilość razy, niezależnie od tego 
czy nazywa się Lord Ha-ha czy Ścipio. 
Jeśliby Ci jednak na początku nie szło 
- nie martw się. Pod Stalingradem było 
trudniej! 

Sir Haszak 
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ARNHEM 


—The „Market Garden” 

Operation 

W roku 1985 gra ta została wydana na 
słynnym komputerze ZX-Spectrum i stała 
się niepodważalnym klasykiem gier strate- 
gicznych na komputerze. Wersja na Amigę 
ukazała się nieco później | właściwie nie 
bardzo wiadomo po co. Całość została zro- 
biona na wzór wersji spectrumowej i nie- 
stety nic poza tym. Wygląda na to, że nie 
chodziło o wydanie gry podobającej się 
graczowi, ale o pokazanie, że ARNHEM tak- 
że jest na Amigę. 

Tyle gwoli wstępu. Arnhem to najbardziej 
typowa gra wojenno-strategiczna. Mamy 
żetony reprezentujące nasze, oraz wraże 
wojska. Jest mapa terenu na którym przyj- 
dzie nam rozegrać dynamiczne (od 5 minut 
do kilku godzin) akcje wojskowe. Akcja 
dzieje się oczywiście podczas olbrzymiej 
operacji wojsk alianckich pod kryptoni- 
mem „MARKET GARDEN”. Możemy wy- 
brać aż pięć scenariuszy, przedstawiają- 
cych akcje które miały miejsce podczas 
tamtych dni. W grze może uczestniczyć od 
jednej do trzech osób, sterując odpowie- 
dnio siłami militarnymi: Wiełkiej Brytanii, 
Stanów Zjednoczonych, oraz Niemiec. 
Oprawa graficzna jest żenująca, rozumiem 
że strategia nie wymaga wyszukanej grafi- 
ki, ałe niech będzie chociaż tak dobra jak 
na Spectrum. O muzyce też nie należy 
wspominać, gdyż jej poziom nie różni się 
znacznie od grafiki. Na komputerach 
ośmiobitowych gra była rewelacją, ale na 
Amidze jest to nieudany zryw w kierunku 
starych wypróbowanych pomysłów. 

STRATEGIUSZ 


GONFLICT 


—The Middle East 

Political Simulator 

Pewnego pięknego poranka premier izra- 
ela jak zwykie obudził się. nic by nie byto 
w tym dziwnego gdyby nie to że w pidża- 
mie miał bombę która dostarczyła mu roz- 
rywki na całą resztę życia. Na jego miejsce 
został natychmiast mianowany nowy pre- 
mier, oczywiście chodzi tu o Ciebie. Tak 
mniej więcej wygląda sytuacja, gdy przy- 
stępujesz do gry. Gra jest całkiem ciekawą 
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strategią, ktora wymaga od gracza przede 
wszystkim myślenia politycznego | to na 
wysokim szczebłu. 

Wierzcie mi że politycy z tamtych terenów 
mają co robić i na pewno nie głowią się nad 
tak ważnymi sprawami jak: czy głosować le- 
wą czy prawą ręką (czy obydwoma) . Twoim 
zadaniem jest znormałizowanie sytuacji poli- 
tycznej na terenach sąsiadujących z lzrae- 
lem. Sprowadza się to oczywiście do wyeli- 
minowania sąsiadów z życia politycznego 
(ewentualnie w ogółe z życia) . Nasze sło- 
sunki z innymi krajami możemy uprawiać na 
drodze oficjalnej, poprzez naszych zręcz- 
nych dypiomatów, nieoficjalnej, przy pomo- 
cą wywiadu, możemy też kontynuować dzia- 
łania polityczne używając sił zbrojnych (za- 
pachniało definicją wojny) . Możemy kupo- 
wać sprzęt wojskowy od różnych tzw. dea- 
łer'ów: USA, Wielka Brytania, Francja, oraz 
gość ze składanym łóżkiem (sądząc po 
sprzęcie ktoś z dawnych Radzieckich Sta- 
nów Zjednoczonych) . Jest jeszcze kilka 
opcji takich jak zabawy z NUKE'ami, czy 
PROBLEM PALESTYŃSKI, ale o tym kiedy 
tają gazety i nie zawsze są chętni do sprze- 
dawania czegokolwiek (ech, ta polityka! ) 

Najprostszym sposobem na wygranie jest 
szybkie wyeliminowanie małych przeciwni- 
ków (pomaga w tym szybka rozbudowa sił 


Tension in the Hddie East is nou 
concerning the Hest. 

Dur international prestige is MODERATE. 
 PKddłe East tension is high. 


pancernych) i utrzymanie (tak długo jak to 
możliwe) dobrych stosunków z Egiptem 
i USA. Dobrze też robi wybudowanie insta- 
lacji do produkcji nuków, chociaż ich użycie 
raczej nie jest wskazane. 

STRATEGIUSZ 


GENGHIS 
KHAN 


Każde dziecko (w Mongoli|) , wie kto to 
był GENGHIS KHAN (czyt Dżyngis Han) . 
Był to jeden z wielkich szczęściarzy którym 
udało się zapanować nad niezłym kawał- 
kiem Świata. Z pewnością był on fenome- 
nem jak na tamtejsze czasy, a i dzisiaj mo- 
zemy go uznać za doskonałego stratega. 
Niektórzy złośliwcy mogą powiedzieć, że 
kiedyś było łatwiej zapanować nad Światem 
bo ludzie byli głupsi i w ogóle wtedy (przed 
wojną) to było lepiej. W porządku, niech so- 
bie tak kląskają, a my możemy im wysunąć 
taki problem. Niech CI nasi przechwalańscy 
zasiądą do gry pod tytułem GHENGHIS 
KHAN i wcielając się w ten sposób w same- 
go Temujin'a dokonają tego samego co on. 

Program o którym mowa jest jedną z naj- 
lepszych gier strategicznych na Amigę. Nie- 


spotykana liczba różnych funkcji, sprawia 
że Sposobów zwycięstwa jest mnóstwo. W 
grze mamy do wyboru dwa scenarlusze: 
pierwszy to podbój Mongolii, drugi to 
podbój Świata. O ile w pierwszym przypad- 
ku możemy grać tylko Temujin'em, o tyie 
drugi wariant pozwala nam na grę od jednej 
do czterech osób z możliwością wyboru 
jednego z czterech ówczesnych imperato- 
rów, są nimi: GENGHIS KHAN (Mongolia) , 
RICHARD I (Anglia) , ALEXIOUS Il! (Bizan- 
cjum) , oraz MINAMOTO YORITOMO (Japo- 
nia) . W obydwu scenariuszach chodzi o to 
samo, czyli o podbój całego terenu na jakim 
aktualnie gramy. Rozgrywkę prowadzimy na 
kilku płaszczyznach, ściśie powiązanych ze 
sobą. Oto one: Ekonomia, Administracja, 
Sprawy osobiste, Militaryzm. 

Gdybym chciał wymienić wszystkie funk- 
cje programu wraz z objaśnieniami do nich 
zajęłoby to niezły kawałek pisma, ale na ra- 
zie mówię dość i obiecuję że w którymś 
z kolejnych wydań JEST TAKTYCZNIE po- 
staramy się opublikować dokładny opis gry 
wraz ze strategią. 

STRATEGIUSZ 
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STORM 
ACROSS 
EUROPE 


Druga Wojna Światowa jest chyba najbar- 
dziej splądrowanym przez gry strategiczne 
okresem historycznym. Wynika to chyba 
stąd że jest to jedna z dwóch wojen świato- 
wych jakie miały miejsce dotychczas, oraz 
tego że druga wojna była ciekawsza od 
pierwszej. Ale z pewnością nie jest to jedy- 
ny powód. Gra o której chcę wam powie- 
dzieć jest strateglą pozwalającą przystąpić 
do działań wojennych w okresie 1939-45 
rok. Mamy do wyboru sześć scenariuszy, 
poczynając od Jesieni 1939, do Łata 1944 
roku. Każdy ze scenariuszy może być przez 
nas modyfikowany co urozmaica rozgryw- 
kę. Pierwszy gracz to zewsze Niemcy i są 
obsługiwani tylko przez człowieka. Siły 
alianckie, oraz rosyjskie mogą być obstugi- 
wane przez komputer lub też przez dwóch 
homosapiensów. Nasze działania wojenna 
rozgrywane będą na terenach całej Europy 
(stąd nazwa gry) . Oprócz tworzenia, prze- 
grupowywania, oraz kierowania naszymi 
wojskami, możemy jeszcze działać na polu 







produkcyjnym. Czyli możemy 
bryki, zaludniać tereny w celu powiększenia 
ich zdolności produkcyjnych. Od strony 
graficznej mówiąc sczerze zrobiona jest 
średnio, ałe przecież w strategii nie grafika 
jest najważniejsza. Ogólnie gra prezentuje 
się dosyć ciekawie i myslę że każdy praw- 
dziwy strateg przesiedzi przy niej chociaż 
kilka nocy. 

STRATEGIUSZ 


HANNIBAL 


Hannibal i jego stutysięczna wesoła gro- 
mada wybrali się pewnego pięknego dnia 
na wycieczkę. Wzięji słonie, konie oraz mie- 
cze w dłonie i poszii w Alpy, zostając pierw- 
szymi aiginistami Wyszedłszy z drugiej 
strony tych gór wkroczyli na terytorium 
państwa rzyrasiiego, z którym mieli zresztą 
wojnę. Tak mniej więcej rozpoczęła się 
w218 p. n. e. N wojna punicła. 

Jak sama nazwa wskazuje wzięli w niej 
udział Rzymianie i Kartagińczycy. Dla uła- 
twienia dodam, że na finiszu okazali się le- 
psi Rzymianie, bijąc Kartagińczyków w 202 
p. n. e. pod Zamą. Nie od razu było wiado- 
mo, że wojna przybierze taki obrót. Ty, 
wcielając się w Hannibala, możesz zmienić 


bieg historil. Masz w ręku spore atuty: sil- 


niejszą armię, słonie (nowinka 
techniczna tamtych czasów) 
i własny mózg (mam nadzieję, 
że nie w ręku). 

Pierwszymi rzeczami zwraca- 
jącymi uwagę są grafika, do- 
równująca Centurlonowi, i nad- 
ludzki wysiłek w oddanie reali- 
zmu tamtych czasów. O iie gra- 
fika umila spędzony czas, o tyte 
realizm wyrażający się przede 
wszystkim w odtwarzaniu kam- 
panii dzień po dniu może mniej 
odpornych zwaiić z nóg. Zale- 
cam im zatem przyjęcie pozycji 
umożliwiającej bezbolesne za- 
śnięcie. 

Wytrwali z pewnością dojdą 
do pierwszej bitwy (ok 30 mi- 
nut). I tu rozczarowanie — kom- 
puter bije się za nas. Właściwie 
nie bije, aie systematycznie 
uszczupla stany ścierających 
się ze sobą armii. Do nas należy 
ustawienie szyku na początku 
walki, a następnie wyłrwanie 
w boju iub wycofanie armii. 





Poza wykonywaniem różnych manewrów 
taktyczno-strategicznych prowadzisz han- 
del, budujesz umocnienia, zdobywasz koło- 
nie. Zupełnie przy okazji dostaje się porcję 
wiedzy historycznej. Po rozegraniu jednej 
wojny nie sposób nie pamiętać, gdzie było 
państwo rzymskie, a gdzie kartagińskie, 
były znaczące. 

Hannibai ma jednak parę wad: monotonię, 
która jest ceną autentyzmu, wspominany 
już brak kierowania oddziałami podczas bi- 
twy i niemieckojęzyczną obsługę (dla nie- 
których może ło być zaieta) . 

Na koniec rzucę garścią uwag strategicz- 
nych: z armii głównych wydzielić ze 3 małe 
armie zbierające ochotników (sporo na Bil- 
skim Wschodzie) , armią ł iść na Rzym, 
umacnlając po drodze Terraneo i goląc ko- 
lonie rzymskie na wybrzeżu (samego Rzy- 


mu od razu się nle zdobędzie) , armią Il 
odbijać kolonie zdobywane przez Rzym na 
północy, armią Ill zebrać siły wokół Cartha- 
go i czekać na rzymski desant, umacniając 
samo miasto; nie atakować mlast neutral- 
nych i kolonii greckich (zwłaszcza niesku- 
tecznie) . I to by było na tyle! 

Sir Haszak 
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Z ZILICLNYWICE CLEUCYT EJ 
COJNULLLAULONOK 0 ELLORLA 
NOW: MLO OKTIOCLU JO 
CONGRATULATIONS i możesz z 
dumą wyłączyć komputer. 

Le ULOW W PAL LI 
EOWCJŁIUNCLORI NL LADUŃ 
Sama gra, może nieco prymityw: 
na, klasyfikuje się w dolnej stre- 
fie stanów średnich, czyli niezbyt 
wysoko, w ocenłe. Najpoważniej- 
O LNUTLLCOLONOLNCOK LLK 
cja postaci. Rycerz skacze jakby 
LZŁUN LOC +TONELLUCHO 
OWO WE: KLLCLUBLO 
nadto wygląda bardziej jak zama: 
OLEWA ORCO TES 
chodu niż gdyby nosh zbroję. Gra 
warta jest zobaczenia ze względu 
NIOOGAKONZIE LCL LIJ 
wystrój | wygląd graliczny. 
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migłówek czy” The Inzre Zie 
Machine. 

Idóes gry jest bardzo prosta 
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skonstruowania| własnych zaózm. 
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kam jk grawitacja czy cieniemwe 
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Gra dopracowana jest właściwie 
pod każdym wzojędem. óriał2 w 
wysokiej rozńnelczości katy VGA 
(czył w szesnastu koiorachi, klory 
łe tryb wydaje się najbardziej Od 
powiedni dlz tego typo qiev. Mizy- 
kż umóta wam najcieższe potyczki 
z wtekqencją tworcow gry, ce che 
vawe możemy regulować jej gło- 
cnost 1 yłównego menu. 

Gorące połecamy tę orę wszytt 
«m tym, którzy mają naprawóę 
dużo wolnego czasu | Me muszą 
itro Ipowrwce Mój wsiać 80 pra- 
w. 
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Jest to gra po prostu bardzo sym- 
patyczna. Wclelasz się w postac ty- 
tułowego bohatera, nastolatka rozra- 
LIELIALET FIL ZAL RIER CYL 
OOIEL LU OMC WLLEN OPAC 
Wiiiy przysypia podczas przemówie- 
EWC OENA YLOLYAŁE 
LEK ELELOCEJNE LENE LA 
WTCC JOLCWZECENTUCA 
LEUAHEWEK LUC ZYCH 
ALECA IEOCNZ LIKCIECEKECCT 
gry jest zdobycie funduszy na wej- 
scle i wygranie dorocznych mistrzo- 
CEWIJACMOCH ILELLE 
Przez cały czas gry przewija się dru 
CITI EEW UJ CLLERU 
ZOLEREY LUB CU LOKACJA 
Stoole, prozes Związku Zawodowego 
| CIELO JELEC LCO 
dzę nad miastem. Mocną stroną gry 
| ZSORIOOOCNTE CU 2 
EKO COO LLU LC ELUNILIC CG 
niecznie trzeba rozwiązać wszystkie 
EPELLINYALE LNY UIŁTY 
MZPOICLIJUSCEC LEWY 
dróg do chwały. 


cy4 (o 7.Wolpcyy (fe) 7) 

CARBUNCLE (PRELUDIUM) 

Willy odsiaduje karę w klasle u pani 
Glass, za wcześniejsze wybryki na au- 
ii szkoły. Dowiaduje się że jego świa- 
dectwo zostało wysłane do domu. Je- 
PERUJEKZUWALULEW ZL LOWNCYCH 
chwyci jego ojca, a juz na pewno nie 
| KUUC3 LUELIO RYC JĄCYCH 
UL CLLULOW IL LSL) JEZ s") 
Williego, Horny niespodziewanie wy- 
da odgłos pani Glass zaząda wyja- 
śnienia. Odpowiedź "Oh. to tylko mo- 
ja żaba” poczytana zostanie jako znie- 
waga | Willy zawędruje do dyrektora 
pena Frick'a. Najbezpieczniej jest się 
WIUCATUE Gr JLTCINIO 
OENNYACO ELILNICALOMY TU 
zdarzeniu Wiily wróci do kiasy. 

CCIE OPOWICJA ILG 
| ŁPLOCTWASCOJEWINJE 
Carmine'a o napisanie wypracowania 
na temat planów spędzenia wakacji. 
ATZ ZOŁZEAWERNOLOCO JE 
z miejsca I sumiennie wykonywał za: 
LLIENLIORY EUEEMU TE EETUDU CY) 
ugleczki ujawnia się wkrótce, jako że 
nauczycielka zasypia nad swoim biur- 
kiem. 

Csrmine | Chubby zaczyneją oetrze- 
liwać się osilnionymi kulkami papieru 


a Willy po cichu moze się wydostać z 
EDALCI  CILSCEGUEUEW AJ 
nauczyciela WF, trenera Beltz'a i jesli 
LIDAUEN U LZ CHIC FIZW DY 
potrzebował przepustki (hall pass) al- 
bo rozsądną atrapę. Aby sfałszować 
przepustkę do wolności otworz stolik 
Wiillego, następnie użyj białej kredki 
(white crayon) na drewnianym kwa- 
draciku (wooden block). Wykonaną 
przepustkę włóz do plecaka. Gdy nau- 
czyciel juz zaśnie cicho wyjdź przez 
drzwi 

Teraz wybierz ktores wyjscie, zanim 
do niego dojdziesz przyuwazy cię dy- 
zurujący nauczyciel i spyta dokąd 
Idziesz, Wszystkie odpowiedzi spowo- 
dują, że tratlsz do toalety, czy to w wy- 
ULOTEK OLE ON ACAN) 
W Zz NU LOLO SOJCYACH 
wych pompek. W szaiecie Wiliy po raz 
pierwszy spotka Spider'a, chłopaka 
który wyżywa się na słabszych. To jest 
cena jaką Willy musi zapłacić ze wcze- 
śniejsze wymykanie się ze szkoły. Trze- 
ba coś szybko wymyslić żeby nie zo- 
stać mokrą piamą na ścianie, Najlepiej 
dać Spiderowi ręczną grę komputero- 
wą na odczepnego. W sumie nic się nie 
stanie jak zrobi inaczej, conajwyżej 
wróci via gabinet lekarski do klasy. 





LOTTA INAJ LEO 
szkoły I jedzie na swojej deskorolce 
do domu. Koniec szkoły, zaczyna się 
zabawa! 


DOM WILLIEGO 

PIĄTEK PO POŁUDNIU 

(DZIEŃ i) 

Przy drzwiach wejsciowych do do- 
LIL LTL NCAA JEZU CZ.) 
OW EKLUILLEH UIAA CCTLC 
oprzeć się pokusie i zostawić świa- 
dectwo. inaczej ojciec się wścieknie 
przy kolacji i Wiiiy może wylądować w 
A CLEJEN EG PLOJErA 
przypadku zwiększa się poziom kło- 
potów (troublemeter). Skoro już Wiliy 
jest w domu, warto sprawdzłe'co się 
dzieje u mamy, do której w grze odno- 
ODIUOCEIESELOKINZCYCHY 
LIWANCO LIE ZNY I LUNE JEJ 
się duch dziadka (Grandpa) I ostrzega 
że coś dziwnego dzieje się w mieście 
OWA LEUFALIUAN IC 
O EHLIELCONN NC EUT 
Duffy. Powinieneś korzystać z każdej 
CIO JEDCY CT UNILEW 
czej może uclec | zostać schwytanym 
przez hycla, rozkopać ogródek w po- 
szukiwaniu kości lub pogryźć meble, 
co zawsze konczy się źle dla Wiiiiago. 











Dobrze jest spacyfikowac kundla od 
razu biorąc go na Spacer. 

WIDAWNYCYN CEC EET TU 
wiadomosci zostawionych na automa- 
tycznej sekretarce, tyłko dwie dotyczą 
go osobiscie. Wchodząc do kuchni zo- 
OFTEN Nr EW Ar AUE CHILOLA 
(OT TEGCNUWSK ULEC 74 
znę. Mimo psotnych chęci nie naieży 
używać huśtawki do wprowadzenia Sio- 
CG EKUNENL A AN ZEWO Fra A 
mimo ostrzezeń mamy. Willy zacina się 
WYTLOWAENWOLUENICCELIENC"H 
stick'iem to mogłoby się przerodzić w 
PEUIANIZJNA UCIK KC UZO CH 
się do opatrzenia palca. Wejdź na 
pierwsze piętro i znajdź łazienkę. Użyj 
znajdującego się w szafce środka de- 
zynfekującego (Germ away) oraz ban- 
daża (bandnid) 

Podczas pobytu na piętrze Willy mo- 
że zrobić wiele rzeczy, ale powinien 
wrócić do jadalni do godziny 18: 0, 
WISCEUJE ZANE NEC NACZ 
pójdzie na stryszek może pobawić się 
zestawem miniaturowych koiejek taty. 
Ale ostrożnie ze zwrotnicami, zepsu- 
KO IE ORZEC SELUTZALALICH 
CEO WAL CENE LZAC 
OJ ELY OKICZWENIYCENEH 
skalę wagi o 30 funtów in plus. Lepiej 


25 


nie dotykać jej pamiętnika 

Przy obiedzie okazuje się ze ojciec 
zamiast dostac pozycje wcedyrektora 
w firmie zostaje zwolniony z pracy. Gdy 
ogląda świadectwo Williego. zabiera 
mu klucz do jego Nintari i da na prze- 
CO LEMUEWANLŁZAOCNNJ I 
dzień. Zeby wygrac konkurs, mu- 
ORA EWE LOWE ARJ ERIE: 
odzyskać klucz. Podczas obiadu rodzi 
LEKI ACAEIWAZEWTLER JET 
krótką scenkę w innym miejscu w mie- 
Po obiedzie wejdź do stołowego i 
porozmawiaj z ojcem. Podejmij się ko- 
SIEBIE CR ERYJINA LIC 
mama poprosi Wiliiego żeby zaniósł 
szampon siostrze. W łazience Tiffany 
OE ELLIESDLISCZJ ZKZ 
OLEJU ENO CJA ŁATWEJ DJE. 
żabą, by wziąć leżący na szafce klucz 
od Nintari. Wiily powinien zdązycć po- 
cwiczyć przed godziną 20: 00. W swo- 
im pokoju uzyj klucza na grze, wez 
przy okazji słoik z muchami i idź spać. 


DOM WILLIEGO, WAROWNIA, 

[4774-;17 o =iej p 

(DZIEŃ 2) 

To pierwszy dzień wakacji! Dołącz do 
rodziny przy śniadaniu w jadalni. Nie 





badź żyłą i nakarm siostrę oraz psa. W 
| GEL URO 7474 CULULCNHCAJ 
konkursie skoków żabich, Turbofroga. 
Po sniadaniu wymyj samochód, dzięki 
czemu zarobisz dodatkowe $5. 00. Na- 
stępnie idź zobaczyć się ze swoją 
paczką w warowni (tree fort). Spotkasz 
tam Perriego i Danę. Jest tu takze zab- 
ka płci pieknej. Gigi. Weż komiks który 
ci zwróci Dana (Biffo-man comic bo- 
ok). Horny dostrzega Gigi, wszyscy 
r GEE EWUEYZIENELN SOLEC EJ) 
dalej skacze. Rozmowa zbiega na te- 
mat żabich skoków i jesli Wilty będzie 
delikatny może nakłonić Dane. by Gigi 
również wzięła w nim udział Dana ma 
darmowy kupon i zaprasza wszystkict 
na pizzę 

W pizzerii daj fotograłowi $1. 00 za 
zdjęcie. Trochę później jedzenie po- 
woduje niechciany efekt uboczny i 
Wilły puszcza głośnego bąka 
OKE WALIWANO DI 
zwalić winę na kogoś innego. Nato- 
miast nie tak wesoły jest Spider i od 
razu chwyta Williego, powiedz mu ze 
czujesz drugą salwę i musisz dostać 
się do łazienki. Tam spotkasz mała- 
rza, który właśnie wyłał resztki łatwo- 
ŁUO RCW KOKOS A CIA 
znak 'Nie palić na lustrze, Oczywiscie 
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weż go i wyrzuć do smietnika. W pew- 
nym momencie wpadnie Spider i za- 
rząda czegoś z twojego plecaka. Daj 
mu komiks i nakłoń by przeczytał go 
w toalecie. Tutaj nastąpi nieinterakty- 
na scenka jak Spider po zapaleniu pe- 
ta wylatuje w powietrze. 

W warowni rozmowa znowu wraca 
bEROELWIE CCM LOC 
LENE OWADY CY UTYTECYETU 
Dunk' cołę Daj troche Homiemu i ob- 
serwuj efekty. Mimo ze Homy dosłow- 
nie fruwa, to nie można będzie wyko- 
rzystać tego na konkursie, bo sędzia 
wykryje doping. Możesz zaaplikowac 
zabie trochę much ze słoika. Czas naj- 
wyższy wracać do domu 

Zanim to zrobisz powinieneś zajrzec 
do Olde Towne. Podejdz do stoiska 
niedaleko fontanny i daj sprzedawczyni 
totografię zrobiona w pizzerii oraz $$. 
00. Otrzymasz koszulkę z nadrukiem 
Wilły powinien tez ubejrzec automat lo- 
teryjny obok stoiska i wziąć los ktory w 
nim znajdzie. kdąc do domu obejrzysz 
wesołą scenkę z pierwsze, lekuj! jazdy 
samochodem swojej siostry 


User Jama 


yo: laka. 


dy zobaczyłem pierwszy 

| CCECKJOLOR W LENE 

mi się że jest to jeden z 

Lege czA e YTLUNIEB 
torów lotu. Po kilkudziesięciu mi- 
nutach gry wiedziałem jednak, że 
KIEWCOKANN CE" OBLIESCOBC 
bynajmniej żaden symulator, tyl- 
LOLCUCIA LEI RZUCZJCHLU 
(CDLUCGENE "YZ ICILONOCA 
łaby się zapewne jedną z najlep- 
CA TIK LELCJ SZOKU TAE 
O ELA [0746 ALEJe: LIL CW ZG OE 
taka sobie, ponieważ gra została 
dosyć wiernie przeniesiona z 


konsoli, bez żadnych ulepszeń. 
ORO DONELIENCOWE ZN ule: 
IE ZAC OLEJE 
YZ LSCKO 1 (WACICJCIJZENAICW 
ziemne, to "zwykłe” sprity, ani- 
mowane za pomocą dosyć Szyb- 
kiego ZOOMING'u. Dobrze zro- 
biona jest oprawa dźwiękowa 
Sample głosu z bazy, oraz kom- 
putera są całkiem realistyczne 
Przystępując do gry wcielamy 
się w postać pilota eksperymen- 
talnego myśliwca A8M5 Mkill "ZE- 
EK”, który został rzucony w sam 
środek frontu (trochę brutalny 


sposób wypróbowania nowego 
sprzętu). Mamy do wykonania kil- 
ka misji, zależnie od wyboru po- 
ziomu trudności. Misje polegają 
na zestrzeleniu odpowiedniej 
iczby wrogich jednostek w da- 
nym czasie. Uzbrojeni jestesmy 
LOCHU WZW IUKO M 
INTERNAL GUN, oraz dwa rodza- 
ELEN KUL AAS: LIJ 
SILE i AIM-590 DRAGON FLY 
MISSILE. Poza konwencjonalnym 
SILSELKA AC A LUNALE CY 
wspaniały myśliwiec jest wypo- 
sazony w dopalacz typu SST TF 


Turbo Fan Engine 40-P-314, dzię- 
ki ktoremu możemy osiągać bar- 
dzo duże prędkości. Niestety nie 
należy go używać zbyt często, 
gdyż pożera on ogromne ilości 
paliwa. Jak w każdym nowocze- 
snym myśliwcu masz do dyspo- 
zycji komputer pokładowy, który 
PeCIERARELACALUJUCHENELE 

czba obiektów do zestrzelenia, 

czba już zestrzelonych obiek- 
tów, czas jaki Ci pozostał do wy- 
konania misji, ilość posiadanego 
paliwa, rakiet, pocisków, stan fi- 
zyczny samolotu i inne duperele. 


WYPRZEDAZ NUMERÓW ARCHIWALNYCH 


w przypadku niemożliwości 
realizacji zamówienia, 
dektaruję udział w loterii 


lewej części kuponu zamieszczona została lista 

W wszystkich numerów czasopism, jakimi dyspo- 

nujemy. Egzemplarze wyczerpane oznaczone 

są krzyżykiem. Dla każdego z numerów, który pragną 

Państwo zakupić, trzeba w wolnej kratce wpisać iiczbę 
żądanych egzempiarzy. 

Kolor pola określa cenę pojedynczego egzempiarza. 
Na ziełono oznaczone są numery po 8.000 zł, na nie- 
biesko po 10.000 zł i na czerwono numery po 12.000 zł. 
Na koniec należy w żółte pola wpisać całkowitą liczbę 
egzemplarzy i ich sumaryczną wartość. Wyliczona kwo- 
ta powinna zostać powiększona o koszty wysyłki według 
danych zawartych w środkowej części kuponu. 

Do tak wypełnionego kuponu należy jeszcze wpisać 
dane osoby zamawiającej i wysłać go na adres redakcji 
wraz dowodem wpłaty (iub jego kserokopię) wyliczonej 
sumy pieniędzy. 

Ponieważ posiadany przez nas zapas numerów 
zmniejsza się, może zaistnieć sytuacja niemożliwości re- 
alizacji całości lub części zamówienia. 

W takiej sytuacji proponujemy dwa rozwiązania. Pier- 
wsze, to zwrot pieniędzy przekazem pocztowym. Drugie, 
to prosta loteria fantowa na następujących zasadach: 

Jeśli z zamówienia nie można wysłać jednego iub 
dwóch numerów, to kwota im odpowiadająca zostaje 
przekazana do "skarbonki". Po upływie kwartału za 
wszystkie pieniądze dokonamy zakupu drobnych akce- 
sorii komputerowych i rozłosujemy je wśród uczestników 
ioterii. Zwycięzcy otrzymają nagrody (wyniki losowania 
opublikujemy w Bajtku), a wszyscy pozostaii zostaną 
skreśleni z listy graczy. 

Prosimy zatem osoby zainteresowane loterią o zazna- 
czenie tego faktu w górnej części kuponu. Jeśli dekla- 
racja nie zostanie złożona lub będzie brakować więcej 
niż dwa numery, to zwrot gotówki nastąpi automatycz- 
nie. 

Pieniądze prosimy wpłacać na konto: 

Bank Agrobank S.A., Warszawa 
uł. Grochowska 262, rachunek nr 470005 - 1834 - 131 

Wypełnione kupony wraz z dowodem wpłaty prosimy 
wysyłać na adres: 

Spółdzietnia Bajtek, uł. Rapperswiiska 12, 

03-596 Warszawa - z dopiskiem na kopercie RETRO. 
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MOJE 
ATARI 


KOSZTY WYSYŁKI: 


1 numer - 4000 zł 
2-5 numerów - 6000 zł 
6 i więcej numerów - 10000 z 


Razem: egz. za: zł 
+ koszt wysyłki: zł 
DO ZAPŁATY: zł 


[|| - eczempiarze po 8.000 zł [| - egzemplarze po 15.000 zł 


LJ - egzemplarze po 10.000 zł 


- tych numerów nie posiadamy 


LJ - egzemplarze po 12.000 zł 
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Poza dostarczaniem informacji 
LOWA ZURNESFA ALYD CI 
naprowadzania rakiet. Aby rakie- 
ta została naprowadzona na cel, 
należy obiekt złapać w celownik. 
Zostanie on wtedy zaznaczony 
PIEWTULOLUTUW EEC IEJEIC9 
go utrzymać w takim położeniu, 
aż komputer oznajmi radosnym 
"FIRE!!! *, oraz znaczkiem LOCK 
ON, że możemy odpalić rakietę. 
UMA CJORIENCOSNA 
nym. W momencie gdy wrogi my- 
śliwiec siądzie nam na ogonie, 
ora UAJELEW IW CZA 
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goż myśliwca. Widzieć będziemy 
ICL ERY CYJLEEYACZT UI FAA 
WPOLAULCJ Eu Et74 Ter 
OCZEICWE TO EEIYCEJUWEZH 
lownika, Najlepszym sposobem 
jest robienie różnych dziwnych 
ruchów we wszystkich kierun- 
LG 

Na najtrudniejszym poziomie 
LZ AUE AOR LOGI 
16 misji, przy czym po pierw- 
CZOLE ELALCENO UT 
skowcu, w celu zatankowania pa- 
U EHCWECTNUELEWAY LOCH 
WASZA OOZELENNS 
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niskowcu jest bardzo proste. Kie- 
LTE JC LLLI4JCLU 7 
aby wylądować wskazywany jest 
przez strzałki. Po 16 misji ląduje- 
my na lotnisku gdzie czeka na 
EELS ELENA ELO 
czyć poziom najtrudniejszy cho- 
ciażby z tego powodu że na ła- 
twiejszych poziomach nie ma ca- 
tego zakończenia. Pewnym uroz- 
UPIEZLELNOUEKAU CNA 
strzeni są misje wymagające od 
nas przelotu wewnątrz kanionu. 
ECWEDAJEDLICJUCOCNECLO 
(gt ENEA CHE HC 


G-LOC R-360 


US GOLD '91/92 
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chwila ostrzegający o niebezpie- 
czeństwie komputer, szum silni- 
ENEUWJKO"EIOWTNCLUJACJ 
wszystko tworzy specyficzną at: 
mosterę morderczej bitwy w po- 
wietrzu. Za to chyba najbardziej 
eo OOZJLIKIEJEK ICH 

EMILUS 








p: klasycznym symulatorze Harrie- 

ra, o którym pisaliśmy w poprze- 

p: numerze, Microprose wydał 
grę Dogfight. Jest to również symulator 
łotu, ale skonstruowany zupełnie inaczej, 
niż wcześniejsze produkty firmy. 
Najważniejsza różnica dotyczy samolo- 
tu, jakim się lata. W większości gier (z 
kilkoma, dość istotnymi wyjątkami) jest to 
jedna maszyna, której wszelkie możiiwo- 
ści i parametry zostały skopiowane tak 
dokładnie, jak tylko było to możliwe. Do- 
giight oferuje spory wybór maszyn, w 
każdym wypadku w dość pobieżny spo- 
sób traktując obsługę przyrządów pokla- 
dowych, za to zwracając uwagę na moż- 
liwości techniczne samolotu i jego osiągi. 
W efekcie nie ma wielkiej różnicy w ob- 
sludze Sopwith Camel'a z Pierwszej 
Wojny Świato-wej i współczesnego F- 
16A Fighting Falcon'a — w tym drugim 
używa się może trzech klawiszy więcej 
do wyboru uzbrojenia i wyrzucania flar i 
folii. Cała reszta — sterowanie lotem i 
silnikiem — pozostaje bez zmian. Zupeł- 
nie inaczej wygląda samo iatanie — o ile 
Camel rozwija prędkość maksymalną 
rzędu 170 km/h, a każda próba szybkie- 
go nabrania wysokości kończy się prze- 
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DOGFIGHT 





ciągnięciem samolotu, F-16A rusza z ko- 
pyta pionowo do góry z prędkościa blisko 
dwóch machów. 

Dogfight, oprócz tego, że daje do naszej 
dyspozycji sześć różnych samolotów, po- 
zwala jakby grać w trzy różne gry. Pierw- 
sza, najprostsza, to pojedynki jeden na 
jednego — np. Messerschmiit Bf1O9E vs 
Mkii Supermarine Spitfire. Druga część to 
misje, w których trzeba wykonać określo- 
ne zadanie — unieszkodliwić ceie na- 
ziemne, rozbić wyprawę bombową albo 
ochronić własne lotnisko. Do swojej dys- 
pozycji mamy wówczas nie tyiko własny 
samolot, którym lecimy, ale także kilka in- 
nych maszyn, którym przydzielamy zada- 
nia w trakcie planowania misji. Trzecia 
część to What-if — wybieramy samolot, 
którym lecimy my (np. Harrier FRS. 1) i 
samolot przeciwnika — np. Fokker DR1, 
po czym rozpoczynamy pojedynek, w któ- 
rym siły wcale nie muszą być wyrównane, 
jak w części pierwszej. Tu również mamy 
do swojej dyspozycji pojedynki po drucie 
— po połączeniu dwóch komputerów ka- 
bełkiem (bezpośrednio, lub przez modem) 
możemy próbować dokopać w powietrzu 
najiepszemu koledze. siedzącemu za kla- 
wiaturą (? ) drugiego samoiotu. 


| 


Do dyspozycji gilota jest dwanaście róż- 
nych samolotów, śpiązanych Z SZeŚCio- 
ma różnymi konfliktami, jakie miały miej- 
sce Od CZASU szaradz pierwszego 


samolotu przez braci Wight. Są to: 
WWi — pierwsza Hof Św So- 


pwith Camei i Fokker DRi1 griplane; mt 
sje odbywają się w pónocnefancj 

WWII — Druga Wojna Ś! Bitwa 
o Anglię: Spitfre i j 
polegają na obronie (lub atako 
brytyjskich instaiacj obronnych nad 
nałem LaManche. 

Korea: North American F-86E Sabre i 
MiG-15; misje odbywają się między Kim- 
po i rzeką Yalu. 

Wietnam, 1968: McDonneil Dougias F- 
4] Phantom II i MiG-21F Fishbed; misje 
odbywają się nad Hanoi i Haiphongiem. 

Falklandy, 1982: British Aerospace 
Sea Harrier FRS. 1 i Dassault Breuguet 
Mirage IiE; misje odbywają się w prze- 
strzeni powietrznej nad Falklandami i po- 
legają na ochronie (lub niszczeniu) bry- 
tyjskich okrętów i niszczeniu (lub ochro- 
nie) argentyńskich instalacji obronnych. 

Syria: General Dynamics F-16A Figh- 
ting Falcon i MiG 238 Flogger B; misje 
odbywają się nad doliną Bekaa, Bejru- 
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częciem misji 
planujemy zada- 
nia. jakie mał 
wykonać  po- 
szczególne maszy- 
ny, którymi dySsponu- 
jemy. zgodnie z krótkim wprowadzeniem 
wyświetlanym na ekranie. Każdy samolot 
może atakować, bronić, albo patrolować 


jakiejś akcji. Po przydzieleniu zadań i 
wyborze” uebyojenia (waika powietrzpaę 
atak naziemny, mieszane) pozostaje | już 
tylko start (w niektórych misjach od razu 
znajdujemy się powietrzu) , latanie i 
strzelanie — do momentu, w którym na 
ekranie pojawi się komunikat "Mission 
objectives achieved". Teraz już nie trze- 
ba nawet iądować — wystarczy nacisnąć 
esc, by dowiedzieć się, co się udało, a 
co nie. 

Tyle o tym, co jest — teraz o tym, jak 
to zostało zrealizowane. Zacznijmy od la- 
tania. W skrócie — lata się latwo i przyje- 
mnie. Nawet lądowania nie sprawiają 
specjalnego klopotu, zwłaszcza w przy- 





pałku samolotów 
z i Wojny Światowej. 
Zestrzeliwanie przeciwni- 
ków — z tym bywa już różnie. 
Na sprzęce z obu wojen Świało- 
wych można wygrać praktycznie każdy 
pojedynek, znaczme trudnej jest nad Ko- 
reą — samoloty są tam duzo szybsze | 
zwrotniejsze, Co 


utrudnia złożenie się 
i oddanie celnego strzału. Poczynając od 
Wietnamu mamy do swojej dyspozycji 
rakiety i nasze szanse zwycięstwa znów 
wyrażnie rosną. Umiejętności pilota za- 
szytego w program nie są reweiacyjne. 
toteż dla wytrawnych asów przestworzy 
kompiet zwycięstw na wszystkich możii- 
wych maszynach nie powinien przedsta- 
wiać większego problemu. 

Nieco ciekawiej prezentują się misje. 
choć i tutaj wymagania stawiane przez 
program nie są zbyt wysokie. Trudność 
polega jednak nie na tym, że ciężko jest 
zestrzelić wrogi samolot, ale na tym, że 
zajmuje to czasem sporo cennego cza- 
su, w ciągu którego inne maszyny mogą 
wykonać zadanie które mieliśmy unie- 
możliwić. Tak to wygląda podczas pierw- 
szej przymiarki — po kilku próbach udaje 
się bowiem znaleźć taką taktykę, która 
daje gwarancje zwycięstwa. Żeby nie 
być golosłownym — w pierwszej wojnie 
światowej moją taktyką jest związanie 
wszystkich startujących niemieckich sa- 
molotów walką przez pozostające do 
dyspozycji samoloty brytyjskie. Kiedy nie 
ma już komu bronić celów naziemnych i 
balonów obserwacyjnych ich zniszczenie 
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jest 
fraszką, nieco trudniej jest z Zeppellina- 
mi, ale nie są to trudności poważne. W 
czasie drugiej wojny można wysłać 
wszystkie brytyjskie samoloty do obrony 
wyznaczonych ceiów, a samemu ze- 
strzekć nad kanałem trzy Junkersy. 

W trzeciej części gry można się przeko- 
nać. że zestrzelenie Miragem Fokkera 
jest niezwykle trudne, gdyż 










nie da się użyć rakiet, 
a trafienie w bardzo zwrotny choć wolny 
cel z działka wcale nie jest latwe. Oprócz 
walki z komputerem mamy tu do swojej 
dyspozycji możiiwość walki z żywym 
przeciwnikiem po drucie. Niestety, zasto- 
sowana w grze szybkość transmisji da- 
nych (2400 bps) jest nieco za wolna, i 
podczas przeprowadzonych przez nas 
prób samoloty na ekranie latały żabką, co 
znacznie zmniejsza atrakcyjność walki. 
Przyznam, że w pierwszej chwili Dogfi- 
ght bardzo mi się spodobal, jednak ze 
względu na ograniczoną "inteligencję" 
komputerowego pilota i stosunkowo nie- 
wielką atrakcyjność i różnorodność za- 
dań taktycznych podczas misji gra szyb- 
ko mi się znudziła. Nie znaczy to wcale, 
że odradzam ją wszystkim chętnym — 
miłośnicy iatania mają zapewnione dwa, 
trzy tygodnie dużej frajdy, zanim okaże 
się, że gra nie im już nic więcej do zaofe- 
rowania. 
Robaquez 
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Myśli 

Od samego początku 
taktycznego i strategicznego zadania wykonują inne samoloty. 

Podczas pierwszej wojny światowej nie było jeszcze podziału na samoloty myśliwskie, szturmowe i bombowe. Samolot był tym lepszy, im 
większą mógł rozwijać prędkość i im bardziej był zwrotny. Ich pilotom wystarczał jeden lub dwa karabiny strzelające przez śmigło, odkryta 
kabina, dwa lub trzy płaty no i dobry, mocny Silnik. Po niebie ścigały się całe eskadry Fokkerów DR I, Aibatrossów D 2 i Sopwith "Camel". db Ń 


W czasie drugiej wojny światowej pewne elementy maszyny myśliwskiej uległy zmianie. a. Jynow nwaRE deriych czasów k 
się z wysmukłym kadłubem, chowają c z | ały 2 ej niż dwadzie 
lat wcześniej. W skrzydłach mont o [ J d 20 n y takie osiągi jak 
prędkość wznoszenia pionowego, p i często ' wadzała się do nagłego 
ataku na nieprzyjaciela od Sny o cego | wysokości i prędkośc iędzy sobą toczyły głównie 
niemieckie Messerchmitty Me-109 i angi Is upermań e ef niejsze myśliwce tamtych czasów. 
Oprócz nich latały Hurricany, Mus! pf 

Potem przyszła kolej na samo| 
samolotu - "latająca rura” (Migi 
spowodowały, że samoloty nierzac 
dziesięciokrotnie prędkość wznoszenia | 
skończyło się. Szybkie samoloty były b 
pokonania - bariera cieplna. Zmieniło « 
rolę - strzelały po prostu za wagi Zd 
uzbrojenie rakietowe. Dzięki podwies; 
lub do wsparcia pola walki. Zoste 
























adynie Rosjanie wprowadzili nowy kształt 
ała e ź lat 50 i coraz to mocniejsze silniki 

Ilkraczać dwskaliój prędkc dźwięku, np. F-104 Starfighter. Wzrosła też blisko 
p (do około 280 m/s). Ale w pewnym momencie śrubowanie maksymalnych prędkości 
zwrotne, po za tym po barierze dźwięku pojawiła się nowa, znacznie trudniejsza do 
e. Karabiny i działka przeniesione ze skrzydeł do kadłuba, zaczęły spełniać got 

ało się, że przeciwnik przelatywał między kolejnymi pociskami serii. Zaczęto więc « tosot 
mu wyposażeniu, myśliwiec stał się samolotem uniwersalnym, zdolnym do bombardowania, z 
a! nione systemy celowania, lokalizacji i wykrywania. Zdalnie sterowane 0 już dzisiaj 
nie dziwią. Do użytku wprowadz. ; katapultowane, bez których opuszczenie szybko lecącego samolotu jest niemożliwe 
Eksperymentuje się teraz nad nowymi. ałtami i profilami skrzydeł, nad układem "kaczki” - usterzenie poziome przed skrzydłami, 
wprowadzono zmienną geometrię skrzydeł (F-14 Tomcat, Tornado). Prowadzone są też prace nad pionowzlotami (BEa Harrier). 

Dziś królują na niebie lekkie myśliwce, potrafiące wykonać każde zadanie o każdej porze dnia i nocy (F-16 Fighting Falcon, MIG 23 i 29). 
Posiadają one sterowane przez komputery systemy sztucz ilności lotu, co daje im bardzo dużą zwrotność. Przyszłość należy jednak do 
samolotów niewykrywalnych przez radar, takich jak F-117A, lub szyn nie wymagających rozbudowanego lotniska i długiego pasa 
startowego, takich jak Harrier. 



















Simon 8 Robaquez 
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Dikta Boelke 


. Pilot musi znać swój samolot, by móc uniknąć wykorzystania 
jego siabości przez wroga. 
„ Pilot musi zać słabości maszyny przeciwnika. 
J .. Pilot musi do perfekcji opanować swój samolot, by manewrowanie nim 


stało się jego drugą naturą. 
. Pilot musi znać swoje uzbrojenie, by móc go użyć bez odrywania się 


rr 
od sterowania samoiotem. 
.. Piiot musi móc wykryć przeciwnika zanim zostanie sam zauważony. 
Pilot musi wiedzieć, czy bierze udział w walce wielu samoiotów, 
by nie został zaskoczony przez kogoś trzeciego. 


. Piłot musi być przyzwyczałony do latania na ustalonej pozycji w formacji. 
.. Piłot musi zapamiętać wszystkie punkty spotkań w obszarze walki, 


powszechnej opinii, utrwala- i nie dostać w zad. by móc z powrotem dołączyć do swojej formacji. 
W: przez symulatory samolo- Pierwszą próbą skodyfikowania za- .. Formacja musi być utrzymywana przez cały czas, pozostawiając liderowi 
tów bojowych. pilot większość _ sad latania, byty Dikta Boelke — spisa- poszukiwanie wroga. gdy inni piinują obszaru za jego i innych ogonami. 
czasu w locie spędza na pojedynkach ne przez Oswalda Boelke. niemieckie- Jeżeli członek formacji pierwszy zauważy wroga, musi o tym natychmiast 
powietrznych. Taki pojedynek to wspa- go asa z czasów pierwszej wojny. Choć poinformować iidera i czekać na rozkazy. 
niała rzecz, zwłaszcza jeśli ktoś potrafi _ nie w stu procentach, do dziś zachowa- .. Decyzję o ataku zawsze podejmuje dowódca. © boa 
go wygrać, jednak zadania prawdziwe- ty one aktualność. . Gdy walka Się rozpocznie, każdy walczy za siebie, pomagając innym 
k PORĘ. ; : Kanye? sag, gdy sam nie jest atakowany. 
go piłota wyglądają nieco inaczej. Za- W walce powietrznej można wyróżnić . Pilot musi unikać powtarzania manewrów, 
nim jednak o nich, zastanówmy się pięć faz, choć nie zawsze wszystkie 


które przeciwnik może przewidzieć i wykorzystać. 





JAK LATAĆ, ŻEBY NIE SPAŚĆ występują. Pierwszą fazą jest zawsze 








wykrycie przeciwnika. Od czasu zain- 
stalowania radarów w samolotach spra- 
wa jest znacznie prostsza, choć — 
z drugiej strony — samolot używający 
radaru jest znacznie łatwiejszy do wy- 
krycia, toteż w miarę możliwości lepiej 
radaru nie używać. 

Druga faza walki to zbliżenie się do 
wroga. Tutaj obowiązuje jedna podsta- 
wowa zasada — zbliżać się należy tak, 
by samemu nie zostać wykrytym. Staty- 

styki mówią, że 80% 
walk zostaje wygra- 
nych przez zaskocze- 
nie, na ogół zestrzelo- 
ny o tym, że ktoś się 
do niego przymierza 
dowiaduje się dopiero 
wtedy, gdy i tak jest 









już za 
późno. 
Gdy pod- 
leci się wy- 
starczająco bli 
sko, należy | 









































działko. 
Następ 
w powietrz! 


aza walki to manewry 
eżeli w ogóle do niej do- 
szło (czyli pi atak z jakichś po- 
wodów był niem lub się nie udał) 
zasada jest prosta —amależy się tak 
ustawić, by móc zestrzelić przeciwnika. 
Na ogół oznacza to wyjście mu na 
ogon (szóstą godzinę) . 

Każdą walkę kończy wreszcie ode- 
rwanie się od przeciwnika. Najlepszym 
sposobem ode!..1nia się jest zestrzele- 
nie wroga, co nie zawsze musi się udać 




































— warto 
ięc czasem 
zastanowić się nad 
ym, czy nie będzie 
lepiej odskoczyć i zre- 












ki, oczywiście tak, by 
nie dać się zestrzelić. Z 
punktu widzenia armii 
lepszy jest średniej kla- 
y pilot ży- 
h m. niż as 
SO nad asy — 
martwy. 
p Na współczesnym 
polu walki akcje po- 
legające na sa- 
mych poje- 
dynkach 
powie- 


Dlatego też jednym z najważniejszych 
zadań sił lotniczych jest wspomaganie 
działań na ziemi, co zwykle sprowadza 
się do bombardowania celów przeciw- 
nika. Jeżeli rozkaz brzmi: "zniszczyć 
most”, a pilot poleci i zestrzeli sześć 
wrogich myśliwców, to zadanie nie zo- 


trznych stanie wykonane, a rozwijające się na 
należą do ziemi natarcie może zostać powstrzy- 
rzadkości. Sa- mane przed odwody przeciwnika, które 
mo zapewnienie właśnie przez ocalały most dostaną się 
przewagiw powie- na teren bitwy. Z tego powodu podsta- 


wową zasadą podczas latania jest "naj- 
pierw rozkaz, potem przyjemność” i nie 
wiązanie się w niepotrzebne poje- 
dynki — chyba, że zostaniemy 
zaatakowani przez wrogie 
samoloty, które nie będą 


trzu nie wystarcza bo- 
wiem do wygrania wojny, 
teren można uznać za opano- 
wany dopiero wtedy, gdy stacjo- 
nują na nim wojska naziemne — 

najczęściej piechota zmechanizowana. 





zygnować z dalszej wal- na 


Trzy użyteczne 
manewry: 


Immelman - często pozwala zgubić 
przeciwnika, zwłaszcza, że o tym w ktorym 
kierunku leci się po wyprostowaniu lotu, 
decyzja zapada w trakcie wznoszenia. 


Pętla - pozwala wejść na ogon kiepskiemu 
pilotowi. Dobra również podczas atakowania 
nieruchawych celów, lecących ze stosunkowo 
niewielką prędkością, takich jak bombowce. 


Nożyce - dzięki kilku szybkim zakrętom 
może się udać dać wyprzedzić siedzącemu 
nam na ogonie samolotowi i samemu zająć 
dobrą pozycję do strzału. 


W trakcie lotu i manewrowania koniecznie 
trzeba pamiętac o jednym - przestrzeń, w 
której odbywa się walka powietrzna, jest 
przestrzenią trofwymiarową. Bardzo często 
sposobem na wymanewrowanie przeciwnika 


dodatkowej szybkości, lub wznoszenia do jej 
utracenia. W trakcie lotu trzeba zwracać 
uwagę na to, by nie stracić niepotrzebnie 
energii - każda utrata prędkości, o ile nie jest 
związana z nabraniem wysokości, oznacza 
utratę energii, którą trzeba będzie potem 
mozolnie odzyskać. 





chciały pozwolić nam na wykonanie za- 
dania (w końcu na tym polega ich rola) 
„Z punktu widzenia obrońcy, zestrzele- 
nie atakującego cel samolotu wcale nie 
jest potrzebne — wystarczy, że zaata- 
kowany szturmowiec pozbędzie się ta- 
dunku bomb by móc się skutecznie bro- 
nić. Zadanie już w ttm momencie zo- 
stało wykonane — cel został nienaru- 
szony. Każdy zestrzelony samolot bę- 
dzie już tylko ekstra bonusem. Wpraw- 
dzie większość symulatorów premiuje 
bezpośrednie trafienia, ale warto pa- 
miętać o tym, jak wygląda sytuacja na 
prawdziwym polu walki. 

St. szer. sztab. Robaquez 
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L ] STY: ATARI XL/XE ATARI ST AMIGA PC-et COMMODORE 













1 „Klątwa 1 „Streetfighter Il 1.Desert Strike 1.X-Wing 1.Creatures Il 
2.AD 2044 2.Lotus Ill 2.Street Fighter U 2.Comanche 2.North 8 South 
3.Hans Kloss 3.Another World 3.Flashback 3.Alone m the Dark  3.Crazy Cars III 
4.Magia Krysztalu 4.Silent Service 4.Pinball Fantasies 4.Flashback 4.Test Drive Ill 
5.Miecze Valdgira ll _ 5 Civilization 5.Sensible Soccer 5.Harrier Jump Jet _ 5.Golden Axe 
6.Problem Jasla 6.Goblins 6.Lemmings II Tnbes  6.lndy 4 6.Microprose Soccer 
„Black Lamp 7.Crazy Cars Ill 7.Fire Force 7.Space Quest V 7.Pirates 
= 5 gy , 8.Railroad Tycoon _ $-Z00l 8.Civilization 8.Giana Sisters 
2 "= = Wiecze Valdgira 9.Vroom 9.Lotus Ill 9.Sherlock Holmes _ 9.Rick Dangerous II 
< _—=mg6llent Service 10.Sensibie Soccer _ 10.Body Blows 10.Car 8 Driver 10.Rick Dangerous 
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wal / NN, ATARIXL/XE ATARI ST AMIGA PC-et COMMODORE 
1.Change 1.Vroom 1.Terminator Il 1.Alley Cat 1.Predator 
2.Artefakt Przodków _2-Terminator Il 2.Kick Off Il 2.Barbarlan 2.Terminator Il 
3.Guard 3.Toyota Calica 3.Vroom 3.Cisco Heat 3.Blue Max 
4.Pieklełko 4.Eswat 4.Wing Commander 4.Colorado 4.Hook 
5.Roderic 5.Orlental Games 5.Wings of Fury 5.Test Drive 5.Robocop Ill 


To było bardzo dawno temu (jakieś dwa 
miesiące temu). Za gorami, za lasami 
(dokładnie na a a stronie), w królestwie 

L 


wielkiego LISCIA PRZEBOJA. Pewien 
bardzo już leciwy starzec (dokładnie 19-lat) 
obiecał pewr:6; grupie zagorzałych wojowni- 


ków spod znaku aSTeka że znajdzie dla nich 





1.Civllization 1.First Samurai Slegpwalker-Comic"_1.Ultima Underwańs 2 obietnicę ale pod pewnym warunkiem. Ci 
2.No Second Prize __ 2.Nobby the Aardvark Hel 2.Historyline jakze waleczni i młodzi rycerze musieli w 


czasie przynieść mu conajmniej 


3.The Chaos Engine _3.Rick Dangerous li _ 2-Lemmings II Tribes 3.Eric The Unready BE amy). Rozeta 


Ange! Mansell's 4.Ralnbow Islands _ 3-Premier Manager 4 paughter of serpenta 50 





5.Super Space 4.Streetfighter Il 5.Ciouds of Xsen się wici po królestwie i nasi wspaniali 
5.1shar nvaders g.3ensible Soccer  6.The Legacy p zabrali się ochoczo do pracy. 
6.Anclient Art... „Dizzy Prince of Underworkis / tym czasie nasz milusiński dziadu 
7.AV8B Harńor $aitolk 6.Legends ot Valour 7.Ultima SEE POłoWa czas 

8.Battie Chees 4000 O ę p ę 

Assault 7.Space Gun 7.Wing Commander dwie i czenia szmalu Wojownicy spochmur- 
8.RBI Two Baseball _ 8.Street Fighter Il B.Zool S.Legends ae nieliwidząc. że nie zdążą zebrać całej 
See epeLsanoeaciasaa oe - saga NE gotów i poszi do zgreda aby wyjaśnić 

0.Super SpoTS | 10.Nick Faldo's Got sprawę. Ten trochę ze strachu, a trochę z 


tego, że polubił jakże miłych zuchów, zgodził 
się za połowę wcześniej ustalonej kwoty 
spełnic ich prośbę i znalazł im miejsce na ich 


4 przyszłą siedzibę. 
Jak widać wszystko skończyło się pomyślnie 
i myślę, że wszyscy są zadowoleni. Ale stary 


pryk nie przestawał myśleć i patrzył na 









LISTA ATARI XL/XE COMMODORE  AMIGA PC-et innych wojowników spod znaku Spetza, 
I 1.Miecze Viewióra Il _ 1.Mega Star Force 1.Streetfighter Il 1.The Legacy Ninta i Amstra błąkających się po królestwie 
2.Fatum 2.Crazy Cars III 2.Pollce Quest III 2.Rex Nebular bez własnego miejsca. Zwrócił się więc i do 
EX o E r< CI 3.Imagine 3.Rublkon 3.Desert Strike 3.Seal Team nich aby przynieśli choć tyle samo złota co 
4.Gallahad 4.Creatures Il 4.Ween 4.Street Fighter Il Astecy a spróbuje i dla nich zorganizować 
5.Władcy Ciemności _5.Vermer 5.B-17 Flying Fortress 5.Dyna Blaster jakieś ziemie pod przyszłe siedziby. Wiem że 
6.Raszyn 1809 6.Stratego 6.The Chaos Engine 6.X-Wing i im się uda, a co wy o tym myślicie? 
7.Syn Boga Wiatru _ 7.Rlck Dangerous ll _ 7.Campaign 7.Eye of Beholder Ill A teraz podajemy wyniki losowania 
8.Dwie Wieże 8.Test Drive Il 8.Abandoned Placesii 8.Flashback PAŃSTWOWYCH ZAKŁADÓW MONOPO- 


9.Kiątwa 9.Last Ninja Ill 9.Body Blows 9.Prince of Persla LU LOTERYJNEGO. Oto jakie cyfry zostały 

10.Neron 10.Dizzy Collection _ 10.Anclent Art... 10.Prehistorik 2 wylosowane: NINTENDO-2, AMSTARAD-1, 
SPECTRUM+4, ST-24, C64-63, PC-71, 
Amiga-93 i dodatkowa cyfra Atari-42. 
Wszystkich szczęśliwych wygranych uprasza 

KK LM A nau się o pozostanie na miejscach gdyż nastą- 
piła pomyłka i to co podaliśmy to nie były 
wylosowane cyfry tylko zupełnie coś innego. 


ATARI XL/XE COMMODORE " AMIGA PC-et Aco ... zapomniałem, ale wiem, że numer 


1.Tank vs Tank 1.Robocop Ill 1.Rescue 1.Spell Jamer wygrany był czterdzieści i cztery a główną 
2.Kampania 2.Terminator Il 2.Nathan Never 2.Blitz nagrodą był dwór szlachecki, z drzewa, lecz 
wrześniowa 3.Lethal Weapon 3.Dylan Dog 9 3.Task Force 1942 podmurowany. Świeciły się z daleka 
3.Hydraulik(Snowball) 4.Hook 4.Fortuna (Realm) 4.Zool pobielane ściany. W każdym bądź razie 
4.Jumplng Jack 5.lndiana Jonea IV 5.War Game 5.Block Buster MONOPOL LOTERYJNY jak zwykle 


5.Upiór zamonopolizował i wszystko szlag trafił. 
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Miesięcznik dla posiadaczy C-64 i Amig -. 
(, programowanie, używanie, kabelki, stacje, 
'zyłi wszystkiego trochu. 











Warunki prenumeraty: 


- Prenumerata zawarta przed upływem 
ważności kuponu gwarantuje stałość cen. 


' |LISTA PRZEBOJÓW 
- | komputera typu 





- Przesyłka pocztowa nie wymaga 
dodatkowych opłat. 








- Jeżeli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się | 
numeru w kioskach przesyłka nie nadeszła, | 
prosimy o kontakt. 














wypełnienia formularza redakcja nie 
ponosi odpowiedzialności. 


























- Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie 
odpowiednich liczb egzemplarzy. 

















- Na kopercie z kuponem prosimy | 
wyraźnie napisać "PRENUMERATA". 
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Bajtek 

jest najstarszym i największym pismem komputerowym w Polsce. Wyda- 
wany jest nieprzerwanie od 1985 roku, a jego nakład sięga 100.000 egzempia- 
rzy. Pismo adresowane jest głównie do mlodzieży w wieku licealnym, choć nie 
brak wśród czytających osób starszych i młodszych. 

Bajtek jest adresowany do użytkowników różnych typów komputerów, za- 
równo 8-bitowych jak: ZX Spectrum, Atari XL/XE, Commodore 64, 
Amstrad oraz 16-bitowych: Atari ST, Amiga i IBM PC. Oprócz działów 
poświęconych konkretnym maszynom, czytelnic ymogą znaleźć wiele cieka- 
wych materiałów ogólnych, poświęconych nowościom sprzętowym i programo- 
wym (rubryka Micromagazyn) oraz zastosowaniom komputerów w szkołe i pra- 
cy. Nieodłączną częścią pisma są testy sprzętu i oprogramowania dostępnego 
na rynku. Oprócz zwyktych walorów poznawczych ułatwiają one dokonanie za- 
kupów, szczególnie w połączeniu z danymi o cenach urządzeń na rynku wtor- 
nym zawartych w rubryce „Giełda”. 

Bajtek to również rozrywka. W dziale „Co jest grane?” prezentowane są 
opisy gier, zasługujące naszym zdaniem na uwagę. 

Cena pisma w prenumeracie jest niższa i wynosi 12,5 tys. zł. 


TOP SECRET 


jest wysokonakładowym (130 tys. egzemplarzy) miesięcznikiem poświęco- 
nym grom komputerowym i wszystkiemu co się z nim wiąże. Oprócz samych 
opisów pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tipsy), a nawet kompletne spo- 
soby ukończenia gry. Całość uzupełniają cieszące się dużą popularnością ru- 
bryki: 

Lista Przebojów — jedyny w swoim rodzaju wskaźnik popularności 
(i niepopularności) poszczególnych tytułów dla każdego z komputerów. 

Jest taktycznie — przegląd gier strategicznych. 

Listy — ciekawostki z korespondencji redakcyjnej. 

Tips'n Tricks — czyli zbiór porad i cudownych sztuczek niezbędny dla 
tych, którzy „utknęli”, albo mają „drewniane ręce”. 

Pismo w prenumeracie kosztuje 12,5 tys. zł (cena kioskowa 15 tys.). 


ROTO DOOR YET PCZTEANAAREEŚ | 
Commodore £ Amiga 


— ogólnopolski miesięcznik o nakładzie 70 tys. egzemplarzy, poświęcony w 
całości komputerom € 64 i Amiga. Jego lekturę polecamy wszystkim właści- 
cielom (i przyszłym posiadaczom) tych popularnych maszyn. Znaleźć tam moż- 
na opisy programów, sprzętu, peryferii, ciekawostek. Specjalny dział dla po- 
czątkujących pozwala „świeżo upieczonym” nabywcom poznać podstawy pro- 
gramowania i obsługi komputera. 

Miłośnicy majsterkowania znajdą praktyczne opisy pozwalające wykonać 
samodzielnie drobne usprawnienia posiadanego sprzętu. 

Commodore 8. Amiga prezentuje również gry, są one specjalistycznym 
uzupełnieniem materiałów z Top Secret. 

Cena pisma w prenumeracie wynosi 10 tys. zł (w kioskach 12 tys.). 

Zapraszamy! 
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Konkursik, konkursiczek 


Nasi czytelnicy nie mogą się zdecydować, co im się podoba, a co nie. Przy okazji każdego 
konkursu do redakcji napływają dziesiątki uwag na kuponach - część twierdzi, że konkurs 
znowu był za łatwy. inni uważają, że znowu był za trudny. Tym razem będzie więc konkurs 
zarazem i trudny, i łatwy. Reguły są bardzo proste. Rozwiązaniem konkursu jest jedna z cyfr 
- 1, 2 lub 3. Dla wszystkich, dla których dotychczasowe konkursy były za trudne, jest 
pierwszy wariant - należy losowo wybrać jedną z cyfr i zdając się na tut szczęścia wysłać 
rozwiązanie - macie 33% szansy na trafienie we właściwy numerek, bez żadnego wysiłku. 
Dla bardziej ambitnych jest pewna podpowiedź, ukryta głęboko w numerze. Jeżeli ją 
znajdziecie, Wasze szanse na zwycięstwo rosną - choć oczywiście o ostatecznym wyniku 
konkursu zadecyduje losowanie spośród tych, którzy nadeślą cyfrę... Hop! zagalopowałem 
się. Jak zwykle nadsyłajcie odpowiedzi na kuponach, a nagrodami będą nasze prenumeraty 
- choć prawdopodobnie nie tylko. Prof. Dżemik 
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- 
sprawa aby przejść do ostatnich czterech, 
dla Ciebie. 
. Ztymii 
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lai, 
drugiej stronie muru. Dalej to j 
nie przerywaj ognia i czaduj 


ad. 3. Karabin to fajowa rzecz ale jak 
strzela tam gdzie my chcemy. Aby usta- 
wić karabin w dane położenie należy trzy- 


mać FIRE i kierunek w którym strzelamy. 
Jeżeli to nie działa to wywal go w krzaczo- - 


ry iweź nóż wdłoń. To jest broń która nig- 
dy Cię nie zawiedzie. 

No to walczcie misie a wrazie jakby co 
to służę kolejnymi radami. 


Emilus scńiity Śmigły 


Dema, dema 

Jestem bardzo zadowolony, że powstał 
wreszcie dział poświęcony Demosom (. .. b 
Po dokładnym przejrzeniu rubryki (a szcze- 
gólnie rysunków) doszedłem do wniosku, że 
praca grupy DEFORM-PLUTON jest 
podróbą znanej mi grafiki Rodneva Mat- 
thewsa. którego galeria ukazała się w 98 
numerze czasopisma Fantastyka. 
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obrazy były podstawą ajm 
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prac. O ile się orientuję, kopiowanie 
znanych obrazów jest na scenie dozwo- 
lone, czego nie da się powiedzieć 
o skanowaniu. Taka subkultura, takie jej 
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8 Prof. Dżemik 
Poczta do (0d? ) Kopalnego 
Kopalny — mam prośbę — napisz kilka 
tipsów, jak podrywać dziewuchy, bo wpa- 
dła mi w oko laska, a nie wiem jak ją 
podejść. Z góry wielkie "Bóg zapłać. * 
% THE HAMMER 
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Magic Pockets _ Populous I Rainbow | 
Islands K R 1/9, H L TOM S zwraca uwagę, że 
i dyskietki 5,25” 
1 1053 mać I 8 4 p l u g są nadal waw tańsze od 
= ; innych. 
2 3425 do 999 poziomu: 1 BRRBJSBJ Kraków tel. tax 56-01-17 „ań ; ai 
3 8282 Killuspal 2 RJSBJSBR ul. Bieżanowska 1 ul. Wielicka 57 1 on 3/93) R: 


4 4476 3 SSSLLRRS do wszystkich typów AMIGI 
5 7766 4 BJBJBJRS Oferujemy własne programy stacje dysków TOMS A880, 
na komputer ATARI XL — również zyskujesz dodatkową stację dysków 
65284 5 LILSLBLS na kartridżach np. oraz dwukrotnie zmniejszasz koszt 
74157 6 SJBLRJSR NAJEMNIK, GEOGRAFIA ŚWIATA, «AE 
8.2818 7 LBSJRLJL TEST JĘZYKOWY NIEM, FRANE, ANG, || || ze ay o io 
106 BPALLBBS | onaecetnew WRZ 
106331 9 RRRRSBSJ SAMURAI'S GANE. 8-13, tel. 643-47-91. 
10 SRBJSLSB Tanie drukarka, monitory. Prowadzimy także 
Emila Wierzbicka Bananoid || zasiłacze Atan, C64, iBM. Amiga sprzedaż wysyłkową. 


Pełne informacje - 
TOMS. ul Kazury 13/26 02-781 Warszawa. tel. 
641-54-29. 643-99-88 


Serwis sprzętu komputerowego. 
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 Arkanoid2 Dection 

Amiga C64 p 
Na planszy tytułowej wpisz DALEY88: masz Control-Q. A przenesi Cię do następnego po- YWp= CAT nak 
nieskończone życie. Wpisz ROBOCOPER na ziomu. 
planszy tytułowej: tryb ciągły. 9 Piotr Mugalski Nibbły 


Andrzej Pondaszko Detectiv CG4 L= 
Commander Keen C64 , Skopałeś planszę depnij Commodore Key. 5 keszm "100000 zab 
01 dełecive będziesz w inszej planszy Ape którą możesz wydać, na każdą 


Kod do sejfu: 210319. Ksią 
Przytrzymaj klawisze G, O, D: możesz prze- stories. Supermac _ następną turę zostawiaj sobie 1 











































chodzić przez większość Ścian i wrogów. z Lee Para Academy tówce. Sukces betonowany. 
Mały psionek __ Guardian Tomb C64 ; Gavro 
Commander Keen 4 C64 Gdy nie możesz przejść testu wciśnij i trzy- Street Fighter II 
PC Kzć chroni przed pia - | maj Space+B+C. Amiga 
Klawisze T, A, B wciśnięte razem dają dodat- zyć) Zapauzuj grę i wpisz 7KIDS i mo 
kowe strzały. Pirates na dwóch ft: aczy 


Mały psionek 
















Crazy Cars |Il 
Amiga j 
Gdy zaczni arierę od Boston to Suk- 
ces murowa 

Łukasz Kos 
Dagobo Kiedy znesz się wbo 
Atari XL/X iesz na dół pa LĄ, Fire: 
Na plans: jłowej wpisz: śnij wtedy "P"i 

44 — przenosi Cię na siódmą planszę, 






ge. Yellon 
Raszyn 
Atari XL 
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ma. Teraz tylko się broń Się w Walki X-a i będziesz mógł rzucać żarów- 


PawełCybula _ kami. 
Małgosia Lewa-Tyfka 
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Pac Man 
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G. programista chce zapisać w 
pliku jakąś wartość liczbową, to może 
to uczynić właściwie tylko w jeden 
sposób. Gdy wartość ta jest większa 
od 255 lub mniejsza od zera, to spra- 
wa nieco się komplikuje: trzeba brać 
pod uwagę bit znaku, zastanawiać 
się w jakiej kolejności umieścić star- 
szy i młodszy bajt. Gdy natomiast 
trzeba zapisać ileś wartości logicz- 
nych (czyli tych „prawda”/,fałsz”) to 
sposób ich zapisu zależy właściwie 
jedynie od fantazji programisty. Tego 
rodzaju problemy występują w grach 
dosyć często: czasami trzeba zapa- 
miętać które misje zostały już przez 
gracza wykonane, innym znów razem 
potrzebna będzie lista zdobytych 
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orderów. Często (np. w grze Com- 
manche) spotykamy się z rozwiąza- 
niem najprostszym: wartość „prawda” 
zostanie zakodowana liczbą 1 umie- 
szczoną w jednym bajcie, a „fałsz” 
zerem. Rzecz jasna wystąpić mogą 
tu przeróżne mutacje tej metody: za- 
miast „1” możemy mieć „26”, a za- 
miast „0” — „42” (takie właśnie warto- 
Ści liczbowe użyte zostały w grze Str- 
ke Assault do zakodowania posiada- 
nych przez gracza orderów) . 

Taki sposób kodowania to jednak- 
że straszliwe marnotrawstwo miejsca. 
Każdy bajt to przecież osiem bitów, a 
więc zamiast zapisywać osiem jedy- 
nek wystarczy zapisać jedną liczbę. 
Dla nas może to być powód do fru- 
stracji: w grze zmienia się wiele para- 


Gdzieś w labiryncie koryta- 
rzy, ścigany przez tajemnicze 
Duchy, niepewny dalszych 
swoich losów, krąży Pac-Man. 
Najstarsze legendy twierdzą, 
że Duchy owe można zabić, 
lecz nie jest to łatwe. 

I tak tuła się nasz sympa- 
tyczny stworek, przecho- 
dząc od jednego labiryntu 
do drugiego, bez nadziei 
na wyjście. .. 

Gra jest stara jak świat. Miałem ją od 
niepamiętnych czasów i teoretycznie mó- 
głbym ją dawno wyrzucić na Śmietnik, 
lecz szkoda mi ją było kasować. Dlacze- 
go? Otóż po wyczerpujących strzelani- 
nach, gotujących mózg grach logicznych, 
zawsze lubiłem sięgać do takich właśnie 
prostych gier. Prostych, bo całym naszym 
zadaniem jest zbieranie kropek rozrzuco- 
nych w labiryncie. w środku którego znaj- 
duje się wylęgamia prześladowców. Nasz 
metrów (ot choćby otrzymujemy czte- 
ry nowe ordery) , natomiast w pliku 
zmianie ulega jedynie pojedynczy 
bajt. Sposób zamiany liczb szesnast- 
kowych na binarne możemy znaleźć 
w Bajtku. W ten właśnie sposób ko- 
dowane były informacje dotyczące 
orderów w grze X-15 Fighter (w 
dwóch bajtach — offset 05 i 06, gdyż 
mogliśmy otrzymać więcej niż osiem 
odznaczeń) . Niestety na przykładzie 
tej gry możemy zilustrować również 
dosyć skuteczny system zabezpie- 
czający. Mianowicie poza wartościa- 
mi istotnymi dla gry zapisywane są 
również wartości losowe, za każdym 
razem inne. Dwa save'y różnią się 
zatem w kilkuset miejscach. Cóż, na 
szczęście i na to możemy znależć 


tytułowy bohater jest śmieszną, żółtą 
mordką, kłapiącą japą. Duchy oczywiście 
ganiają Pac-a i dążą do jego jak najszyb- 
szego zlikwidowania. Czasami zdarza 
się. że ten, lub inny niesympatyczny gość 
dopadnie Pac-Man'a w ciemnym kącie i 
wtedy następuje kęsim. Na szczęście 
nasz bohater nie jest bezbronny. Jeżeli 
spałaszuje pulsującą kropę, jego prześla- 
dowcy przybierają nieszczęśliwe miny i 
starają się nie wchodzić mu w drogę, bo 
jeśli Pac je dopadnie to role się odwraca- 
ją i wtedy do wylęgarni ucieka para oczu, 
a my dostajemy kolejne punkty. I tak w 
kółko, bo w zapasie mamy dwie reinkar- 
nacje. Czasami któryś z latających za na- 
mi duchów zgubi to i owo (ciastko, jabłu- 
szko itp. ) Warto takie zguby zbierać, 
gdyż dodaje nam to punktów. .. 

Jako kronikarski obowiązek potrakto- 
wać należy informację, że istnieją również 
różne mutacje tej gry: Miss Pacman, Pac- 
man Junior, Super Pacman iip. Jednakże 
to już nie to samo, o czym przekonali się: 

Kaczor i Alien 


sposób: nagrywamy stan gry, kopiu- 
jemy ten plik pod inną nazwą i znów 
nagrywamy save'a. W obu tych pli- 
kach takie same są wartości istotne: 
wszak nie graliśmy pomiędzy ich na- 
graniem. Po ich porównaniu wiemy 
już na czym skupić swoją uwagę. 

W tym momencie widać już nieste- 
ty, iż tak na prawdę nie można podać 
żadnej recepty na „grzebanie” sa- 
ve'atn. Po prostu można (i należy) to 
zajęcie uznać za pewien rodzaj łami- 
główki, o tyle interesującej, że za każ- 
dym razem innej. 

Nie pozostaje nam więc nic innego 
jak zachęcić czytelników do włas- 
nych prób. 

Alex 8 Gawron 


Gwańi"| Fulbę, ĄBOBJE al BOA Kw 
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*g kraju wielkiego Kali- 
fa, daleko na wscho- 
dzie, miało miejsce 
straszne wydarze- 
nie. Okrutny wezyr 
Mohammed Al-Rimon porwał córkę 
władcy żądając za nią okupu, który był 
bardzo wysoki, a na przekazanie go po- 
rywacz wyznaczył dwie godziny i ani 
minuty więcej. Inaczej księżniczka zgi- 
nie, a on ściągnie na państwo obce ar- 
mie. Pertraktacje doradców sułtana nie 
przyniosły pożądanych rezultatów. Ich 
ciała wkrótce zostały złożone przed 
bramą pałacową. Nie było mowy o po- 
kojowym rozwiązaniu tej sprawy. Woj- 
sko postawione zostało w stan gotowo- 
ści do wymarszu. 

Gdy tylko książę Jafiar dowiedział się 
o wszystkim, postanowił wziąć całą 
sprawę w swoje ręce. Zapakował mały 
tobotek, dosiadł najszybszego wierz- 





1 KMAT 


MILEJ 





chowca i popędził w kierunku zamku, w 
którym więziona była jego ukochana. W 
przebraniu strażnika dostał się do Środ- 
ka wielkiego gmachu, z labiryntem 
schodów i komnat. Miał nieco ponad 
godzinę. 

Zamek był wyjątkowo dobrze obwaro- 
waną twierdzą. Zamieszkiwały go nie- 
zliczone rzesze drapieżnych stworzeń 
pełzających po podłogach oraz multum 
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dzikich nietoperzy. 

Pierwsze co Jaffar zrobił, to zabrał 
butelkę i zszedł do podziemi. Stamtąd 
wziął kartkę z zaklęciem, oraz napełnił 
butelkę winem z beczki, zabrał też wa- 
lający się po podłodze klucz. Na dol- 
nych kondygnacjach zamku odkrył wiel- 
kie wrota z napisem "Sezam". Odczytał 
więc hasło zapisane na uprzednio zna- 
lezionej kartce. Dał się słyszeć zgrzyt i 
grzechot łańcuchów. po czym Sezam 
otworzył się. Wewnątrz leżał worek zło- 
ta, który szybko znalazł się w kieszeni 
Jaffara. Książę udał się do skrzyni za- 
bierając po drodze korbę, tak na wszel- 
ki wypadek. W skrzyni, którą dało się 
otworzyć kluczem, znalazł złoto, powę- 
drował wyżej, aż na samą górę, do 
miejsca w którym dostał się do pałacu. 
Znajdowała się tam krata, którą pod- 
niósł korbą. 

Kilka komnat dalej siedział sobie sa- 
motny kupiec. Marudził, że ma mało 
klientów i chce komuś wreszcie coś 
sprzedać. Jaffar dał mu złoto, w zamian 
za nie otrzymał nowiutki, nieużywany 
sztylet. Za worek złota kupił jeszcze 
pierścień władzy. Od kupca dowiedział 
się też, że księżniczka przetrzymywana 
jest w haremie, a dostępu do niego bro- 
ni eunuch. Ponadto u wejścia są wrota, 
a przed nimi fosa, którą można sforso- 
wać tylko mając lampę Alladyna. Roz- 





myślając nad tym książę natknął się w 
jednej z komnat na flet, oraz na dia- 
mentowy naszyjnik. Zabrał je i udał się 
na poszukiwania zaklinacza węży. Od- 
nalazł go piętro wyżej. Wręczył mu flet, 
w zamian za co otrzymał wspomnianą 
lampę. Pozostało mu jedynie kilkana- 
ście minut. 

Udał się do eunucha i poczęstował go 
winem. Okazało się, że eunuch ma 
kiepski łeb i zwalił się po wypiciu ledwie 
połowy (ale leszcz - Kopalny). Jaffar 
zadźgał go ze stoickim spokojem uży- 
wając do tego celu sztyletu, który wlazł 
aż po rękojeść i za żadne skarby nie 
dawał się wyjąć. 

Tak jak doradził kupiec, tuż przed fo- 
są użył lampy, która przerzuciła go na 
drugą stronę. Drzwi otworzył zakłada- 
jąc pierścień władcy i tak dostał się do 
haremu (hłe, hłe -LKopalny). Zobaczył 
tam księżniczkę, która trwała w smut- 
nym otępieniu. Dał jej diamentowy na- 
szyjnik, po czym wyniósł na rękach z 
pałacu. Gdy zły wezyr dowiedział się O 
tym strzelił sobie w łeb. Jaffar i Miranda 
żyli długo i szczęśliwie, a Kalif cieszył 
się zdrowiem jeszcze wiele, wiele lat. 

Aby dopełnić goryczy muszę napisać 
kilka kwaśnych uwag. Gra to właściwie 
przeróbka gry "Prince of Persia”. Zaletą 
jest ładna i elegancko wykonana grafi- 











ka. Jedną z jej wad są latające stworki, 
które odradzają się po każdym przej- 
ściu ekranu. Nic z nimi, a raczej im, nie 
można zrobić, co najwyżej rozdeptać. 
Ponadto postać na ekranie ma kłopoty 
z nogami. Przebiera nimi raczej w miej- 
scu i... me umie skakać, co jest trochę 
dziwne jak na młodego chłopaka, który 
leci ratować panienkę. Ostatnią rzeczą 
do której Się bym przyczepił jest muzy- 
ka, której za Chiny Ludowe nie da się 
wyłączyć, a w końcu rozgrywka trwa 
prawie godzinę. 

Mr Undefined. 












A oto kolejna opowieść o rodzie wład- 
ców Daventry - historia miłości i wielkich 
ftynów księcia Aleksandra, syna Grahama, 
Po powrocie z wyspy Mordraka Alexy (?) 
nie mógł zapomnieć pięknej księżniczki z 8 
Zone Jsp "Casslmo! " - Ty Jał da 


krajusbof 
nym lustrze 
szyć jej śladem na 
które zobaczył. 
Długo płynął po zna 


znanych również) aż ujrzą 
księżniczki Cassimy. Niestety po! 
tej okazji na pokładzie nie by 


trzeźwego, więc statek 
wpadł na skały. Książe Ale- 
xander obudził się na brze- 
gu nieznanej mu wyspy, 
potrząsnął głową i rozpo- 
czął Quest. 

Po chwili zauważył poły- 
skujący pierścień, który 
wsunął na palec. Pod belką 
odkrył szkatułkę, a w środ- 
ku miedzianą monetę z Da- 
ventry. Stwierdził że nie ma 


























a smacznie spała. ble co to? —./ 
Pięć gnomów pojawiło się na 
brzegu i ma ochotę nauczyć pły- 
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co gapić się na wrak swojego statku i ru- 
szył w głąb wyspy. 

Najpierw poszedł do zamku, gdzie poka- 
zał strażnikowi pierścień i został wpuszczo- 
ny do środka. Podczas rozmowy Wezyr za- 
sugerował mu, by dał sobie spokój i wywalił 
go za drzwi. "Jeszcze się zemszczę” - po- 
wiedział Alexander i ruszył do księgarni. 
Dostał tam Bardzo Nudną Książkę. a także 
kartkę z poematem miłosnym. Ponadto do- 
wiedział się. ile kosztuje magiczna księga. 
przejrzał ora lezała na stole i poszedł 
do Pawn Shopu. Tam kupił za monetę sło- 
wika i ruszył poznawac ciąg dalszy wyspy. 

e znudziło wróci do księgarni, 
sł błazna Jblio. Porozmawiał z 
u Pozcień zięki czemu 

















ka, uktórego poznał _ 


ho dnym wziął zajęczą łapkę i 
do sklepu. Za pierścień Han- 
Sdził się dać zaczarowany perga- 


rza. Wrócił Alexander na rozsta- 
słowiczek śpiewa, więc postanowił 
ć go pozytywką. Ptaszek podleciał 
1 wtedy książę wręczył mu poemat. 
ji natychmiast zaniósł go Cassimie. 
ander poszedł na plażę gdzie użył 
| Gdy był już na Świętej Góry, 
lął kwiatek i piórko. Teraz przeniósł się 
spę cudow, Oooo! Ostrygi chrapią. 


ili ostryga zaczęła ziewaać i zie- 
a książe wyjął jej z muszli perłę. 
linęfo, pól momentu ostry- 






wanla dziedzica Daventry. Nie 
namyślając się długo Alexander 
utlenił się. 

Na Wyspie Korony poszedł je- 
szcza raz do sklepu. Sięgnął do — 
affbana na śmieci i znalazł w 
nim niewidziałny atrament, a po- 
tem dał sklepikarzowi perłę. by p. 





także dowie- |Ę 








ten oddał mu jego pierscien. Pierścień za- 
brał słowiczek i zaniosł Cassimie. zwrotną 
pocztą przynosząc wstązkę w ktorą wple- 
ciony był pojedynczy czarny włos. Następ- 
nie książe wrócił na cudowną wyspę. 
stwierdziwszy że moze okpic gnomy No- 


chala oszukał kwiatkiem smierdziuszkiem,, 


Uchacza słowikiem, Rękacza zajęczą 

Językula miętówką a Okowca oblewając się 
niewidzialnym atramentem, Gnomy poszły 
a książe ruszył w prawo, de składu makula- 
tury. Najpierw przyjrzał się uważnie sieci 
pajęczej. Wisiał na niej skrawek papieru i 
czarna wdowa. Podstępem zdobył pierwsze 
nie narażając się na kontakt z drugim. Nie 
było tam jednak nic ciekawego. Teraz za- 
czął szukać Rzadkiej Ksiązki. Mol książko- 
wy obiecał mu jedną za cos gramatyczne- 
O 23 jednak u licha wytrzasnąć cos ta- 


dziwny Hermi 1 Alessandro dał mu zda- 
nie - zadanie i dowiedział się paru niepo- 
chlebnych rzeczy o swej znajomości języka. 
Bardzo Rzadki Przyimek stwierdził jednak 


że go lubi i razem ruszyli na wy ję Cudów. 
Za tak rzadki przyłfmek Mól dał mu upra- 
gniony tom. Alex (bez Gawrona) wymienił 
go na Księgę Czarów, przy okazji zamienia- 
jąc słowika na flet. Przejrzał przepisy i ko- 
rzystając z mapy wrócił na Wyspę Cudów. 
Tym razem zwiedził połnogną CZĘŚC Wy- 
spy. Znaiazł filiżankę. zgniłego pomidora i 
szarię Czerwonej Królowej. Za pomocą fletu 
zdobył również Przenośną Dziurę W Murze. 
Teraz postanowił zdobyć Ooze, czyli szlam 
bagienny (do filiżanki). Tyczka powiedziała 
mu że może podnieść tylko błoto (swamp), 


gdyż do naprawdę dobrego dooz'U nie się- 
a 
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konflikt zgni- 
sękowi. Po 
Na odchod- 
ę z ogródka. 
a pomocą ka- 
umożli 

Koło ogrodu 


Alegander sprytnie pod 
łym pomidorem, wręczą 
chwili miał Oooz'u aż za 
nym wziął jeszcze lodową ka 

Na wyspie Bestyi schłod. 
pusty jeziorko do tempefi 
cej przejscie i wziął lag 


znalazł cegłę. nie zapusc jednak dalej 
gdyż łucznik (choc kamiermg) nie wyglądał 
zbyt przyjaznie. Poszedł jeszcze tylko wy- 

















mienić u sklepikarza flet na 
następnym etapem questu. 
Koiejnym posunięciem Aiei 
dzica Daventry, etc. etcsbyłć 
wyspy Świętej Góry. Od 
problemem: by pojawiły się sta 
rozwiązać zegadkę wykutą w SKIE 
czego głowa. powiedział do slebi 
po niewielką książeczkę wydaną przez wy- 
dawnictwo, Sierra On Line (pt. "KQ6 - User 
Manual) i poprawnie odpowiedział na ko- 
ine "pytania '. Juz na gorze poszedł do za- 
mku widocznego w oddali. Wzłeciał na wy- 
sokości i pg.chwili sądzono go za narusze- 
nie świętego miejsca (u 
nas trwało by ło z pół ro- 
ku). Zrzucili go wkońcu na 
dól. ale uparciuch pchał 
ory. Teraz nie 


Jtarkę przed 






„. potem tarczę idwa obole. 
Raz o mało co nie rozgniótł go sufit koryta- 
rza (cegła! Wreszcie wiedział po co ją tar- 
gał), innym razem musiał poskakac po płyt- 
kach podłogi w odpowiedniej kolejności, 
gdyż inaczej padłby pod gradem strzał z au- 
tomatu. Na koniec spadł do ciemnego po- 
koju. Dzięki latarce ruszył w głąb labiryntu. 
Odnalazł pokój z gobelinerw ale dopiero w 
pokoju za jego zachodnią ścianą stało się 
coś ciekawego: przez Dziurę W Murze u 
podejrzał jak Minotaur otwiera pod gobeli- 
nem tajne przejście. 

Nornick 

(ciąg dałszy za miestąc) 2 « 
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SCOPABNY...... 


Świat gier rządzi się swoimi własnymi prawami. My go stworzyliśmy i wydaje nam się, że sterujemy tymi 
małymi postaciami po drugiej stronie ekranu. Tymczasem one, gdy tylko zostaną same i nikt ich nie widzi... 






; 1 14 Dzięki zaczaro- Pozostała jedynie ta 
Gdzież jest Wy wanej mapie byłem €. dziwna wysepka ozna- 
moja ukochana > , +. już wszędzie. e czona literami T.9 
Cassima? 
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Gdzie jest y > 
najnowszy Top + 4 na kocu 
Secret? F a” czyta 











Moze 
poszedl dc 
lacy 


Proszę 


a./ EWEDETO LO zyj SEE lenin kogo panu PE 
z Top Secretu niewiele mu 4 udzie złapali j P si 


pomoże, bo nie ma i zisiaj w lesie. 
tajnych kodów. T; a s 
je znam 


Potrenuj pływanie 
„__ grubasku ! 


Dziękuję. 
Bardzo pan 







Po , zma Dzięki Przenośnej = : E i 
Mieliście dać Dziurze w Ścianie bezitrudu KŻ si zdiRElsa mi 4) . L PRZECZYTAŁEM 
| mi pałkę, abym wydostaniemy się stąd. Ale tajne kody. 5 8 KOMIKS. 


chował tego Człowieku! ; : E 
0 mina. i HEJJ b NiEZZŹ ty też musisz mi pomóc... 
Nie zamykać! się tak! 








Zgoda. 


Ale skąd wiesz, 
że je znam?! 


